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THIS SEAL IS YOUR ASSURANCE THAT 
NINTENOO HAS APPROVED THE QUALITY OF 
THIS PRODUCT ALWAYS LOOK FOR THIS SEAL 
WHEN BUYING GAMES AND ACCESSORIES TO 
ENSURE COMPLETE COMPATIBILITY WITH 
YOUR SUPER NINTENDO ENTERTAINMENT 
SYSTEM 

C£ SCEAU EST VOTRE ASSURANCE DUE 
NINTENDO A APPROUVE CE PROOUIT ET QUTL 
EST CONFORME AUX NORMES D^XCELLENCE 
EN MAT1ERE DE FABRICATION. DE FIABUJTE ET 
SURTOUT. DE QUALiTE. RECHERCHEZ CE 
SCEAU LORSQUE VOUS ACHETEZ DES JEUX 
ET DES ACCESSOIRES POUR ASSURER UNE 
TOTALE COMPAllBILrrE AVEC VOTRE SUPER 
NINTENOO ENTERTAINMENT SYSTEM. 

DIESES QUAUTATSSIEGEL 1ST DIE GARANTIE 
DAFUR. OASS SIE NINTENOOOUAUTAT 
GEKAUFT HABEN. ACHTEN SIE DESHALB 
IMMER AUF DIESES SIEGEL WENN SIE SPIELE 
ODER ZUBEHOR KAUFEN. OAMIT SIE SICHER 
SIND, DASS ALLES EMWANOFREIZU IHREM 
SUPER NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM 
PASST 

OUESTO SIGILLO E LA TUA GARANZM CHE 
NINTENOO HA VALUTATO ED APPROVATO 
OUESTO PROOOTTO. RICHIEDILO SEMPRE 
ALL-ACQUISTO 01GIOCHI ED ACCESSORI PER 
ASSICURAAE LA COMPLETA COMPATIBILITA 
CON R. TUO SUPER NINTENDO 
ENTERTAINMENT SYSTEM 


ESTE SELLO ES TU SEGURO DE OUE 
NINTENOO HA APROBAOO LA CAUOAO DE 
ESTE PROOUCTO BUSCA SIEMPRE ESTE 
SEaO CUANOO COMPRES VIOEOJUEGOS Y 
ACCESORIOS PARA ASEGURARTE UNA 
COMPLETA COMPATIBIUOAO CON TU SUPER 
NINTENOO ENTERTAINMENT SYSTEM 
OfT ZEQEL WAARBORGT U. OAT DIT PROOUKT 
DOOR NMTENDO IS GECONTROLEERO EN DAT 
HET QUA CONSTRUCTIE. BETROUWBAARHEID 
EN ENTERTAINMENTWAAROE VOLLEOIQ AAN 
ONZE HOGE KWALITErrSEISEN VOLDOET. LET 
BU HET KOPEN VAN SPELLEN EN 
ACCESSOIRES ALTUO OP DIT ZEQEL. ZOOAT U 
VERZEKERO BENT VAN EEN QOED WERKENO 
SUPER NINTENOO ENTERTAINMENT SYSTEM. 
DENNA ETIKETT GARANTERAR ATT NINTENOO 
star FOR PROOUKTENS KVAUTET. 
KONTROLLERA ATT ETIKETTEN RNNS PA SPEL 
OCHTILLBEHOROUKOPER FCRATT 
FDRSAKRA dig OM ATT OE AR KOMPATIBLA 
MED SUPER NINTENOO ENTERTAINMENT 
SYSTEM 

DETTE SEGL QARANTERER. AT NINTENOO HAR 
QOOKENOT KVAUTETEN AF DETTE PROOUKT. 
SE ALTID EFTER DETTE SEGL. nAR OU KOBER 
SPIL 00 T1BEH0R. SA OU ER SIKKER PA FULO 
KOMPATIBIUTET MED DIT SUPER NINTENOO 
ENTERTAINMENT SYSTEM 
TAmA TARRA VAKUUTTAA. ETTA NINTENOO ON 
hyvAksynyt tAmAn TUOTTEEN LAAOUN. 
TARKISTA AINA TAmA TARRA ENNEN KUIN 
OSTAT PELEJA JA MURTA TARVIKKEITA. X)TTA 
SAAT VARMASTI SUPER NINTENOO 
ENTERTAINMENT SYSTEM YHTEENSOPMA 
TUOTTEITA 


WARNING ; PLEASE CAREFULLY READ THE CONSUMER INFORMATION AND PRECAUTIONS 
BOOKLET INCLUDED WITH THIS PRODUCT BEFORE USING YOUR NINTENDO HARDWARE 
SYSTEM. GAME PAK OR ACCESSORY 

ATTENTION : VEUILLE2 LIRE ATTENTIVEMENT LA NOTICE ’INFORMATIONS ET PRECAUTIONS 
D EMPLOr QUI ACCOMPAGNE LA CONSOLE NINTENDO. LA CARTOUCHE DE JEU OU LES 
ACCESSOIRES AVANT OE LES UTILISER. 

HINWEIS BITTE UES DIE VERSCHIEDENEN BEDIENUNGSANLEITUNGEN, DIE SOWOHL DER 
NINTENDO HARDWARE WIE AUCH JEDER SPIELKASSETTE BEIGELEGT SIND. SEHR SORGFAlTIG 
DURCH! 

ATTENZIONE LEGGI ATTENTAMENTE LE INFORMAZIONI PER L UTENTE E LE PRECAUZIONI 
INCLUSE NELLA CONFEZIONE PRIMA Dl USARE IL TUO SUPER NINTENDO ENTERTAINMENT 
SYSTEM™ LE CASSETTE O GLI ACCESSORI. 

ADVERTENCIA POR FAVOR. LEE ATENTAMENTE LA INFORMACION AL CONSUMIDOR Y EL FOLLETO 
DE INSTRUCCIONES OUE ADJUNTAMOS CON ESTE PROOUCTO ANTES DE UTILIZAR TU CONSOLA. 
VIDEOJUEGO O ACCESORIO NINTENDO 

WAARSCHUWING LEES EERST ZORGVULOIG DE BROCHURE MET CONSUMENTENINFORMATIE EN 
WAARSCHUWINGEN DOOR DIE BIJ DIT PROOUKT IS MEEVERPAKT VOORDAT HET NINTENDO- 
SYSTEEM. DE SPELCASSETTE OF HET ACCESSOIRE IN GEBRUIK WORDT GENOMEN. 

OBS : LAS NOGGRANT IGENOM KONSUMENTUPPLYSNINGARNA och fOrsiktighetsAtgArderna 
I BRUKSANVISNINGARNA SOM MEDFOuER PRODUKTEN INNAN DU ANVANDER DEN MED ETT 
NINTENDO SYSTEM. SPELPAKETET ELLER TILLBEHOR. 

ADVARSEL : UES FORBRUGERINFORMATIONEN OG H/EFTET MED SIKKERHEDSREGLER. DER 
F0LGER. MED DETTE PROOUKT. FOR DU BEGYNDER AT BRUGE NINTENDO HARDWARE SYSTEM, 
GAME PAK ELLER TILLBEH0RET. 

VAROITUS ; LUE HUOLELUSESTI LAITTEEN VARUSTEISIIN KUULUVAT KULUTTAJATIEDOT JA 
HUOMAUTUKSET ENNEN NINTENDO-LAITTEEN. PELIN (GAME PAK) TAI MUUN VAURSTEEN KAYTTOA. 


STARTING UP 

Make sur^ that your Super Nintendo Enter’tainment 
System power switch is turned OFF. Insert your Pinball 
Fantasies Game Cartridge, then turn ON the power 
switch. 


Control Pad 

Is used to launch the ball into play by pressing DOWN. 

Is used to control the left flipper by pressing LEFT on the 
contfX)! pad. 

Select Button 

Is used to exit a table prematurely. 

Start Button 

Chooses a desired game table. 

Pauses a game in play. 

A, X and Y Buttona 

Controls the Right Flipper. 

B Button 

Can be used to launch the ball into play. 

L or R Buttona 

Shakas tha table. Doing this too rapidly will TILT the 
table. 



NOTE; The controls can bo reconfigured by chooeing the 
options menu at the main screen. 















GAME SELECTION 

At the mein screen press the control pad LEFT or RIGHT to choose 
which table you wish to play. Press the START button to begin play. 

If you wish to modify your game use the Options serpen on the far 
right. Here you can toggle sound effects, music, number of balls, table 
gravity end game control buttons. 

PARTY LANO GAME PLAY 

THK PUKE ROL1.>OVBRB Spaling 

"Puka* by lighting up four letters with the 
Puke Ro I Lovers enables e bonus in the 
□ragon*s Mouth. There are three bonuses to 
enable. The first time you spell "PUKE" you 
enable O million points. The second time you 
spell ^PUKE’ you ensbJe an Extra Ball. The 
third time you spell '‘PUKE" you enable the 
Jackpot, These bonuses loop around, so that 
the fourth time you spell ‘PLIKE" you enable 
the 5 million points bonus again, and so on. 

The "PUKE" letters are cyolabla by using the flipper keys, 

SIC YH IDE RAMP Shooting the ball up the Sky ride ramp 
enables a Rocket Light. You also use the Sky ride ramp to get to the 
Puke RoJI-overs. 




THE DROP ZOIME The ball will drop from here after you have 
played the Arcade one-erm-bendit, shot the ball through the Tunnel 
or have managed to find the Hidden Hal I way... 

LEPT PASSAGE Shoot the baJI through the Left Pessage 
to light up a "MAD“ letter. 

THE ROCKET LIGHTS Light up all 3 Rocket Lights to enable e 
Multi-bonus on the Right Passage. You con enable Multi-bonuses of 
xE, X'4. xB and xS, 

Once you have enabled all the Multi-bon uses, lighting up all 3 Rocket 
Lights will award an Extra Ball. If you are lucky enough to light the 
Rocket Lights once again, you will be awarded with 1 million points. 
Whan you have collected both the Extra Ball and the 1 million points 
bonuses they reset, so that lighting all 3 Rocket Lights again will award 
an Extra Ball, and so on, 

TUNNEL Shoot the ball through the Tunnel repeatedly to 
collect the Tunnel bonus. The first time you shoot the Tunnel you will 
coilect 1 million paints end enable the "3M" light for 10 seconds. 
Shoot tha Tunnel while the "3M" light is flashing to collect 3 millfdn 
points and enable the "BM" light for 10 seconds. Shoot ths Tunnel 
while the "5M" light is fleehing to collect the top Tunnel bonds of 5 
million points. 

—^ i 


THE CYCLONE RAMP. 

Shoot the bail up the Cyclone 
ramp to add 1 to the Cyclone 
bonus counter. Shooting the 
ball here while the "x5" light is 
flashing will add 5 to the 
Cyclone bonus counter. 


THE RIGHT PASSAGE Shoot the ball through 
the Right Passage awards the flashing Balloon bonus, 
and enables the next one. There are three Balloon 
bonuses, 350,OOO points. 500.ODD paints and 
750. □□□ points. Once you have collected all 3 Belloon 
bonuses, they will reset so that you con shoot for 
them again. 

THE ARCADE SWITCH Hit this switch to 
enable the Arcade one-arm-bandIt Cthe Arcade will flash 
when it ia enabled.] 

THE ARCADE Shooting the bell into the Arcade 
once it is enabled will award you with 1 piay on the one- 
arm-bandit. Getting 3 Bars will award you with 1 of B 
different bonusee: 

1, Nothing Cno bonus], 

3. BDO.OOD paints. 

3. 1 miilion points. 

4. 5 million points. 

5. Enable the Side-Lane Extra Ball feature. 

B. Light up an extra Crazy letter. 

THE DUCK TARGETS Spelling "HIT" by hitting all 
3 Duck Targets will enable a Snack on the Left Ball 
Trap. You can enable an Icecream, a Soda or a packet 
of Popcorn. You can enable all 3 Snacks at once, but 
shooting the Left Ball Trap will only award you with the 
next Snack in the sequence, 

THE DRAGON Shooting the bell into the Dragon's 
mouth will award you with a special bonus. You can 
collect the Jackpot if the “JP" light is flashing, an Extra 
Ball if the "Bali” light is flaahing or 5 million points if the 
"5M" light is flashing. If there are no special bonus 
lights enabled, you will collect 35D,000 points. 

THE LEFT SALL TRAP Shoot the bail into the 
Left Ball Trap to collect the flashing Snack. When you 
collect all 3 snacks from here [Icecream, Soda and 
Popcorn] you will also enable the Hold Bonus and the 
Double Bonus features on the Right Passage, Note 
that the Double Bonus is only available for ID aeconds. 
Every time you manage to collect all 3 snacks after 
coltecting them for the fir^t time, you will enable the 
Double Bonus on the Right Passage. 












THE CRAZY LETTERS You light up 1 Crazy letter each time 
you spell "MAD". Spelling "CRAZV by lighting up all the tetter© 
enables the Mega-Laugh feature. 

THE PARTY LIGHTS If you spell "PARTY" by lighting alt the 
letters, you will enable the Happy-Hour feature. You light the letters 
as follows: 

1 .To light P, shoot the ball through an inverse loop and then into the 
Tunnel. 

2. To light A. enable all 3 snacks using the Duck Targets and then 
collect the Snacks from the Left Ball Trap. 

3. To light R, shoot the ball through an inverse loop and then up the 
Cyclone ramp. 

4. To light T, shoot any Loop [normal or inverse! or the Sky ride ramp 
twice within seconds. 

5. To light Y. light up all the “PUKE" letters. 

THE LOOP AND AN INVERSE LOOP You complete the 
Loop by shooting the ball hard through the Left Passage so that it 
rolls over the top of the table and down the Right Passage. 

An inverse Loop is completed by shooting the ball the opposite way 
around the Passages, i,e, up the Right Passage and down the Left. 

BONUS MULTIPLIERS tf you shoot ths Skyride ramp 3 times 
and then shoot an inverse Loop you will automatically collect the next 
Multi-bonus in the sequence. 

THE MEOA-LAUGH FEATURE When you enable the Mega- 
Laugh feature, you can collect 5 million points by shooting the bell 
through any passage or up any ramp. Each time It is enabled, this 
feature lasts for S5 seconds. 

Enabling Mega-Laugh aiso enables the Jackpot in the Dragon's mouth. 

THE HAPPY-HOUR FEATURE When you enable the Happy- 
Hour feature, you can collect 1 million points by shooting the ball st 
any drop-target, bumper on switch. Like Meg a-Laugh, this feature 
only lasts for 33 seconds each time it is enabled. 

Enabling Happy-Hour also enables the Jackpot in the Dnsgon's mouth. 

THE SIDE-LANE EXTRA BALL LIGHTS When the "XB' 
lights have been enabled in the left and right side-lanes, losing the 
bait down either lane will award an Extra Ball. 

THE SKILL-SHOT FEATURE You can score a Skril-Shot by 
shooting either the Tunnel or Skyride ramp immediately after 
shooting the ball from the ball chute. 

The first time you complete a Skill-Shot, you will be awarded with 1 
million points. The second time will award you with 3 million points, the 
third with 3 million points, and so on. 

THE HIDDEN HALLWAY Find and shoot the Hidden Hallway 
to enable the "xS“ light on the Cyclone ramp. 
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SPEED DEVILS 
GAME PLAY 

THE OFFROAD PASSAGE Shooting the ball 
through the Offroad passage when the “MB" light is 
flashing will award you with a Multi-bonus. You can 
collect Multi-bonuses of xS. x3. x4. x5. xB, x7, xS end 
x9. If you shoot the Offroad passage when either the 
"1" on “4" lights are flashing, you will collect a bolt-on 
for your car. 

THE TOP-RIGHT PASSAGE Shooting the ball 
through the Top-right passage when the "XBALL" light 
is flashing will award you with an Extra Ball. If you 
shoot the Top-right passage when either the "3" or "5" 
lights are flashing, you will collect a bolt-on for your 
car, 

THE PIT STOP Shooting the ball into the Pit Stop 
when the "HB" light is flashing will enable the Hold 
Bonus feature. If you shoot the Pit Stop when the 
“SUPER" light is flashing you will collect the Super 
Jackpot. When the “GOAL" light is flashing, shoot the 
Pit Stop to enable the Turbo-Mode feature. 

THE PIT ROLL-OVERS 
Spelling "PIT" by lighting up all 
3 letters with the Pit Roll-overs 
enables a Multi-bonus on the 
Offroad passage. 

Once all the Multi-bon uses have 
been enabled and collected, 
spelling “PIT" will award you with 
1 million points. 

THE RIGHT RAMP If you shoot the ball up the 
Right ramp you will collect 1 Mile. 

If you shoot the ball up the Right ramp within S seconds 
of having shot the Left ramp, you will move up to the 
next Position and collect 1 million points. 

THE JUMP RAMP If you shoot the Jump ramp 
when the “JP" light is flashing you will collect the 
Jackpot. You can collect another bolt-on for your car 
by shooting the Jump ramp when the “3" light is 
flashing. When the "JUMP" light is flashing, shooting 
the Jump ramp will award TO million points. 

THE LEFT RAMP If you shoot the ball up the Left 
ramp you will collect 1 Mile. 

If you shoot the ball up the Left ramp within 5 seconds 
of having shot the Right ramp, you will move up to the 
next Position and collect 1 million points. 

THE BURNING LIGHTS Hit and light up all 6 
"BURNIN" lights to enable the "A" and "R" lights of 
"GEAR". 








THE GEAR LIGHTS If you spell "GEAR" by lighting up all 4 
letters, you will enable 2 Position Overtakes on the ramps. You spell 
"GEAR" as follows: 

1. Shoot the ball up the Jump ramp to light "G". 

2. Shoot the ball through the Offroad passage to light "E". 

3. Hit and light the “B". "U" and "R" letters to light "A". 

4. Hit and light the "N", "I" and "N" letters to light "R". 

You can light the letters in any order you wish. 

THE SPEEDOMETER Each time you shoot the ball up the Left 
and Right Cor Right and Left} ramps and then straight up the Jump 
ramp, you advance the Speedometer 1 segment and increase your 
speed. Both the Left and Right ramps will then award 1000 x the 
Speedometer value reading when shot. 

THE POSITION LIGHTS When a pair of Position lights are 
flashing, you can improve your race position Cand get closer to pole 
position) by setting the lights on. To set a light, shoot the ball up the 
Left and then the Right ramp Cor vice-versa) in quick succession. You 
will then pjerform an Overtake, collect 1 million points and slide into a 
new race position. 

THE CAR Eachltime you advance 2 speed steps on the 
Speedometer, a bolt-on will be enabled for your car. Collect the bolt- 
on by shooting the ramp or passage where a 1 -5 light is flashing. 
Once you have collected a bolt-on. it will flash on the car. 

THE MILES FEATURE For each multiple of 10 miles you 
collect, you will enable a bonus feature: 

1 .Collecting odd multiples of 10 miles Ci.e. 30, 
50. 70...) enables the Jump feature. 

2. Collecting even multiples of 10 miles Ci.e. 
40, BO, BO...) enables the Offroad feature. 

3. Collecting 10 miles enables the Offroad 
feature. 

4. Collecting 20 miles enables the Extra Ball on 
the Top-right fDassage. 

THE OFF ROAD FEATURE During 
Offroad, hitting any drop-target, bumper or switch will award 

100,000 points. Each time it is enabled, this 
feature lasts only for 25 seconds. 

THE GOAL FEATURE When you have 
managed to reach pole position C1st 
position), the Goal feature will be enabled in 
the Pit Stop and the Jackpot will become 
available on the Jump ramp for 20 seconds. 
THE TURBO-MODE FEATURE 
Collecting the Goal from the Pit Stop enables 
Turbo-Mode, where every time you shoot the 
ball up a ramp you are awarded 5 million points. Each time it is 
enabled, Turbo-Mode lasts for 25 seconds. 

THE JUMP FEATURE 

Once Jump Is enabled, shooting the Jump ramp will award you with 10 
million points. 




BILLION DOLLAR 
GAME SHOW 
GAME PLAY 

THE LOOP MIL RAMP Shooting the ball around 
the Loop Mil ramp in quick succession will award you 
with 1 million points. You also use this ramp to reach 
the Left ball trap and collect any Prizes that you may 
have enabled, or to spin the Small Wheel when it is 
enabled. 

THE DOLLAR DROP-TARGETS If you hit the 

set both Dollar Drop-targets you will enable the Small 
Wheel In the Left ball trap Cthe "SPIN WHEEL" light will 
flash to indicate that the Wheel is primed). 

THE RIGHT PASSAGE You will need to shoot 
the ball through the Right passage when trying to 
enable some of the Prizes. 

THE SKILL RAMP Each 
time you shoot the ball up the 
Skill ramp you add 1 to the 
bonus counter. You can enable 
bonus features depending on 
how many bonus counts you 
collect: 

B counts enable the Money 
Mania feature 

12 counts enables the Extra 

Ball on the Left passage 

1B. 24, 30 ... counts enable the Money Mania feature 

THE LEFT PASSAGE If you shoot the ball 
through the Left passage when the Extra Ball light is 
flashing you are awarded, of course, an extra ball (the 
"MO’MONEY" light will be enabled once you have 
collected an extra ball). 

THE CLOCKWISE RAMP Shooting the ball up 
the Clockwise ramp when the "50M" light is lit will 
award the Super Jackpot (50 million points). Shooting 
the bail here will also enable the "CASH X5" feature in 
the Lock. 

THE RIGHT RAMP If you shoot the ball up the 
Right ramp when the “JACK POT" light is lit you will be 
awarded the Jackpot bonus. 

THE LOCK Shooting the ball into the Lock awards 
the current Cashpot bonus. You can collect 5 times 
the Cashpot bonus by shooting the lock when the 
"CASH X5" light is flashing. Lastly, once you have 
managed to collect all B prizes, shoot the Lock to 
enable the Billion bonus on the Left Ball Trap. 

















THE SMALL WHEEL FEATURE Once you have enabled ttie 
Small Wheel you can spin it by shooting the Loop Mil ramp so that 
the bell fells down into the Left ball trap. The ball trap will hold the ball 
while the wheel spins, slows down and then stops to award you one of 
S scone bonuses: 

25.000 points. □□.OOO points, IQD.ODO points, ESO.ODO points, 
SDQ.ODQ points. 1 points, S.500.00D points or 5,O00,O0Q 

points. 

Once you have been awarded the bonua, the ball wilt be shot back into 
play. 

THE LEFT BALL TRAP The Left ball trap is opened by: 

1 .Enabling the TV, the Car and the Trip prizes. 

E.Enabling the Boat, the Plane and the House Prizes. 

3,Hitting both Dollar targets. 

Apart from collecting the Prizes, you use the Left ball trap to spin the 
Small Wheel and collect the Billion bonus when they are enabled. 

THE PRIZES There are S prizes to be collected. The prizes are 
split up into £ groups of 3: 

Group 1 - Ths TV, the Car and the Trip, 

Group S - The Boat, the Plane and the House. 

You have to shoot the ball through different combinations of ramps and 
passages to enable each prize, as follows: 

1 .Shoot the Right ramp and then the Skill ramp to enable the TV, 

E.Shoot the Right ramp and then the Clockwise ramp to enable the Car. 
3.Shoot the Left passage and then Skill ramp to enable the Trip. 

4.Shoot the Right ramp, the Skill ramp and then the Right passage to 
enable the Boat. 

5.Shoot the Right ramp, the Clockwise ramp and then the Left passage 
to enable the Plane. 

S.Shoot the Left passage, the Skill ramp and then the Right passage to 
enable the House. 

Once you have enabled a Prize, its light (somewhere eround the edge of 
the Small Wheel) will start flashing. 

Please note that you have to enable all 3 Prizes in a group before you 
can collect them from the Left ball trap. Collecting 3 Prizes will also 
enable the Jackpot for a £5 second period. 

tf you fail to enable all the Prizes in any group Ci.e. if you lose the ball) you 
will have to start again from scratch on your next balk 

THE MULTI-BONUSES If you shoot the Left passage and then 
the Clockwise ramp you will collect the next Multi-bonus in the 
sequence. You can collect Multi-bonuses of x£. x3. x4. xG, x8 and 
x1C, 

THE SUPER-JACKPOT FEATURE Collecting the Jackpot 
enables the Super-Jackpot [50 million points) on the Clockwise ramp 
for a S second period. 

THE MILLION PLUS FEATURE If you shoot the ball up the 
Right ramp and then the Clockwise ramp, you will collect 1 million 
points. Each further time you complete this ramp combination you 


increase the bonus by 1 million and then collect it Ci.e. 
the End time you do it you score E million points, the 
3rd time 3 million points etc]. 


STONES BONES 
GAME PLAY 


THE KEY ROLL-OVERS Spelling "KEY' by 

lighting up all 3 letters will enable the next Tower bonus 
and open the Tower. Whenever you shoot the ball into 
the table from the ball chute, one of the “KEY" letters 
will be lit. If the ball crosses this rapidly flashing letter, 
you will collect a Skill Shot bonus. Skill Shot bonuses 
start at 1 million points and increase by 1 million every 
time you collect one. 

The “KEY" letters are cyclable by using the flipper keys. 

THE TOWER RAMP Shoot the bell up the Tower 
ramp to collect the current Tower bonus which will be 
highlighted underneath the Tower. There are 7 Tower 
bonuses to collect - an Extra Ball, the Jackpot, the 
Super-Jackpot, 1 million points, 5 million points, the 
Hold Bonus and the Double Bonus. 

THE RIP LIGHTS If you 
spell "RIP'’ by lighting up all 3 
letters, you wilt enable the Kick- 
back feature in the Vault. 

THE SCREAMS RAMP 
Shooting the ball up the 
Screams ramp will add 1 
Scream to the Screams 
counter. If you shoot the ramp 
when the "EX SCREAM” tight is 
flashing you will collect 2 
Screams. You can also collect 
bonus points (5 million, 1G 
million or ED million points] from 
here during Multi-Demon mode. 

Shooting the Screams ramp a 
certain number of times will also 
enable other bonuses: 

1 □ shots enable an Extra Ball 

EO, 30, 40 , ., shots enable 5 million points on the Tower 
ramp. 

THE RIGHT PASSAGE Shoot the ball through 
this passage to access the “KEY" Roll overs and the 
Tower ramp when it is open. If you shoot the passage 
when the “PLUS" light is flashing you will collect 1 
million points and Increase the bonus by 1 million, so 



on the Tower ramp. 



^jr 







that the next time you shoot the ball here while the "PLUS“ light is lit 
you will collect 2 million points and add another 1 million, and so on. 
THE LEFT RAMP Every time you shoot the ball up the Left 
ramp and then shoot it again straight afterwards, you will collect 1 
million points, 

THE MIDDLE PASEASE AND THE CLEAR RAMP 

Shooting the ball through the Middle passage will force it onto the 
Clear ramp, where the bell cen fall down 1 of 2 paths. The 1st path 
leads into the Vault and the other path leads to the Left flipper. In 
each case the ball will roll past ‘'RIP" lights ^ so use your skill to light 
them up and enable the Kickback in the Vault. 

Also, the "PLUS” and the "“PX SCREAM" lights will be enabled on the 
Right passage end the Screams ramp respectively if the belt falls down 
the Clear ramp and straight out into the table, 

THE STONE AND BONE LIDHTS Light up ail the STONE 
and ^‘BDNE" lights to enable a Ghost on the Middle passage. 

THE WELL BALL-TRAP if you shoot the ball into the Well you 
will collect the current Well Treasure bonus. You can aiso collect a 
Multi-bonus from here when the "MB" light is flashing. 

THE VAULT BALL-TRAP Once you have enabled a Ghost, 
shoot the ball into the Vault to collect it. If there are no Ghosts 
enabled, shooting the ball here will award the current Vault score. If 
the ball is heading for the Vault from normal play Ci.e. not from the 
Clean ramp} and the "KICK BACK" light is flashing, the ball will enter 
the Vault, you will collect the bonus and the ball will be shot back into 
the table. Otherwise, the ball will fall out of play via the left Side-lane, 
MULTI-BONUSES To enable and collect the next Multi-bonus in 
the sequence, shoot the bail through the Middle passage and then 
into the well, 

A LOOP COMBINATION If you shoot the ball through the 
Middle passage and onto the Clear ramp so that Is falls straight out 
into the table and then shoot the Screams ramp followed by the Left 
ramp, you will collect 5 million points. 

THE TOWER HUNT FEATURE During the Tower Hunt 
feature, you can collect multi-mi II ion bonuses by shooting the ball up 
the Tower ramp. The 1st time you shoot the Tower ramp you will 
collect 5 million points. The End time will award you 1C million points 
and if you manage to shoot the ball into the Tower a 3rd time, you 
will collect SO million points. 

The Tower Hunt feature is enabled by collecting the Blue Ghost and will 
last for 30 seconds once it is anabJed. 

THE QHOST HUNTER FEATURE During the Ghost Hunter 
feature, hitting any drop-target, bumper or switch will award 1 million 
points. The Ghost Hunter feature is enabled by collecting the Yellow 
Poltergeist and will last for 3C seconds once it is enabled. 

The Jackpot is also available on the Tower ramp during this 30 second 
period. 


THE MULTI-DEMON FEATURE The Multi- 
dsmon feature is enabled by collecting the Blue 
Octopussy. When this feature is enabled, shooting the 
bell into the Vault or the Well will hock" it in. When the 
new ball appears in the chute, try to shoot it Into a 
ball-lock as well, as the more balls you have locked 
away, the higher the multi million bonus will be: 

1 .Shooting the Screams ramp when you have no balls 
locked away awards 5 million points, 

2.Shooting the Screams ramp when you have 1 ball 
locked away awards 1D million points. 

3.Shooting the Screams ramp when you have 2 balls 
locked away awards 2D million points. 

The Multi-demon feature lasts for 3D seconds once 
enabled, 

THE BRIM REAPER FEATURE During the 
Grim Reaper feature, shooting any ball-trap fthe Vault 
or the Well] or ramp will sward you with 5 mimon 
points. 

The Grim Reaper feature is enabled when you collect the 
Grim Reaper Ghost, and once enabled will last for 3D 
seconds. 

The Jackpot is also available on the Tower ramp during 
this 3D second period. 

THE C3HOSTS Whenever the "STONE" and "BONE” 
lights are all lit you enable a Ghost. Collecting Ghosts 
awards bonus points or enables bonus features. 

Ghosts are enabled and collected in the following order: 
1 .Bat- awards 5 million points 

2. Blue Ghost- enables the Tower Hunt feature, 

3. Green Smiler- enables an Extra Ball on the Tower 
ramp. 

4. Red Devil- ewarde ID million points 

5. Yellow Poltergeist- enables the Ghost Hunter feature 

6. Blue Octopussy- enables the Multi-Demon feature 

7. Mummy's Head- awards 15 million points 
S.Grim Reaper- enables the Grim Reaper feature 

Note that a lit Ghost must be collected before another 
Ghost can be enabled, 

THE SUPER UACKPOT FEATURE If you 

shoot the ball up the Tower ramp straight after 
collecting the Jackpot (while the "S-JACKPOT" light is 
flashing under the Tower ramp] you will collect the 
Super Jackpot of 30 million points. 
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COMMENCER 

Verifiez que votre Super Nintendo Entertainment System est 
6teinte (OFF). Ins6rez votre cartouche Pinball Fantasies, et 
allumez la console (ON). 


Control Pad 

II est utilise pour lancer la bille en appuyant vers le BAS. 

II est utilise pour controler le flipper de gauche en appuyant vers 
la gauche. 

Bouton Select 

II est utilis6 pour quitter un jeu en cours. 

Bouton Start 

Vous permet de choisir un flipper, 

Interrompt le jeu en cours. 

Boutons A, X et Y 

Contrdlent le flipper de droite. 

Bouton B 

II peut etre utilise pour mettre la bille en jeu. 

Boutons L et R 

lls p)ermettent de "secouer" le flipper. Si vous appuyez trop 
rapidement, vous I’inclinerez. 




REMARQUE: vous pouvez reconfigurer les controles 
choisissant le menu Options sur I’^cran principal. 


en 






SELECTION DU JEU 

A partir de I'^cmn principal, appuye^ sur le Contnol Pad vers la GAUCHE ou la 
OROITE pour cholsir le flipper sur lequel vdus voulez iouer. Appuyez sun le 
bouton START pour commencer a jouen 

St voua desirez modifier votne jeu, utilisez I'scran Dpt tons § Textreme droit e. A 
partir da cet ^nan, vous pouvez activer lea bruitagea, la muaipua, le nombre 
de billes, rinclinaison du flipper et les boutons de controle du jeu, 

PARTY LAND 

LES ROLL-OVERS "PUKE" Si vous 
epelez "PUKE" en allumant les quatre lettres des 
roll-overa Puke, un bonus sera active, dans la 
douche du dragon. Trois bonus peuvent etre 
actis4s. La premiere fois que vous epelez "PUKE 
vous activez 5 millions de points. La deuxieme fois, 
une “extra-bsir. La troisidme fois, le Jackpot. Ces 
bonus sont disponibles a tour de role, c'est-a-dire 
que la quatrieme fois que vous epelez "PUKE"', 
vous activez les 5 millions de points, ainsi de suite. 
Vous pouvez deplacer tea lettres du mot "PUKE" en utilisent les touches 
flippers. 

LA R AM PE SKYRIOE Si vous envoyez la bille dans la rampe 
Skyride, vous activez uhe lumiere Fusee, Vous vous servez egalament de la 
rampe Skyride pour atteindre les roll-overs Puke. 

LA ZONE OE CHUTE Dest le que le bille tombera apres que vous 
ayez jou^ ^ la machine ^ sous, que vous ayez fait pesser la bille dans le tunnel 
ou que vous ayez neussi a trouver le Couloir Cache. 

LE RAS3AOE OE CAUCHE Faites passer la bille dans le 
passage de gauche pour allumer une des lettres composant le mot "MAD". 
1_ES LUMI^RES FUSSES CROCKETJ Allumez les 3 lumieres 
Fusees pour activer un bonus multiple dans le passage de droite. Vous 
pouvez activer un bonus multipfe de x4. x6 ou x8, 

Quand vous avez active toua les bonus multiples, si vous allumez les 3 lumieres 
Fus^s, vous obtiendrez une "extra-ball". SI vous svez Is chance d'allumer 
encore une fois les lumieres Fusees, vous obtiendrez 1 million da points. Quand 
vous avez obtenu I'extra-ball et le bonus de 1 million de points, cela reprend su 
d^but; allumer les 3 lumieres Fusees vous donnera I'extra-bsll. et ainsi de suite. 

LE TUNNEL Faites passer ia bille dans le tunnel plusieurs fois de suite 
pour obtenir le bonus du tunnel. La premiere fois, vous marquerez 1 million 
de points et la lumiere "3M" sera activ^e pendant 10 secondes. Faites passer 
la bille dans le tunnel lorsque la lumiere "3M'' dignote pour marquen 3 milliona 
de points et activer la lumiere “5M" pendant 10 secondes. Faites passer la 
bille dans le tunnel pendant que la lumiere "5M" dignote et vous marquerez le 
bonus du tunnel le plus ^levd, 6 millions de points. 
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LA RAMPE CYCLONE 

Envoyez la bille dans le rampe 
Cyclone pour ajouter 1 au 
compteur de bonus du Cyclone. Si 
vous y envoyez la bille lorsque "x5" 
dignote. 5 sera ajout^ au 
compteur de bonus du Cyclone. 

LE PASSAGE OE 
OROITE Fai re passer la bille 
dans le passage de droite vous donne le bonus Ballon 
clignotant et active le suivant. li y a trois bonus Ballons: 25D 
OOO, 500 DOO et 750 000 points, Quand voua avez obtenu 
les trots bonus Ballons, vous pouvez esaayer de les obtenir a 
nouveau, en recommengant du d^but. 

LA CIBLE ARCAOE Touchez cette cible pour activer 
la machine k sous tArcade clignotera quand elle eat allumeel, 

L^ARCAOE Envoyer la bills dans TArcade quand elle est 
activee vous donnera Toccaslon de jouer une partie de 
machine a sou a. Si vous avez trois Bar res, vous obtiendrez un 
bonus: il en existe six: 

1, Rien fPas de bonus). 

S. 500 000 points. 

3. 1 million de points. 

4. 5 millions de points. 

5. Active I'extra-ball de la trav^e laterale, 

B. Allume une lettre de "Crazy", 

LES CIBLES CANARDS COUCKl ^peler HIT" 
en touchant les trois cibles Canards activera un Snack dans la 
Trappe gauche. Vous pouvez activer une gtece (icecream]. un 
soda ou un paquet de pop-corn. Vous pouvez activer les trois 
snacks en meme temps, mais si vous envoyez la bille dans la 
Trappe de gauche, vous n'obtiendrez que le snack suivant. 

LE DRAGON Envoyer la bille dans Is bouche du Dragon 
vous donnera un bonus special. Vous pouvez obtenir ie 
Jackpot si "JP" dignote. une '‘extra-ball" si "Ball" dignote ou 5 
millions de points si "SM” dignote. Si aucun bonus special 
n'est active, vous marquerez 250 DOD points. 

LA TRARRE DE GAUCHE Envoyez la bille dans la 
trappe de gauche pour obtenir le snack qui dignote. Quand 
voua avez obtenu lee trois snacks fglece, soda et popcorn!, le 
bonus Hold et le bonus Double du passage de droite 
s'actlvent. Remerque: le bonus Double n'est disponible qua 
pendant 10 secondes, 

A chaque fois que vous obtiendrez les trois snacks, apres la 
premiere fois, vous actlverez le bonus Double du psaaage de 
droite. 

LES LETTREB CRAZY Vous ailumez une lettre 
composant le mot Crazy a chaque fois que vous epelez 
"MAD", ^peler "CRAZY" en ellumant toutea les lettres, active 
la fonction Mega-Rire. 












LES LUMI^RES PARTY Si VO US epetez “PARTY" en allumant 
toutes lee lettres, vous activerez la fonction Happy-Hour, Pour allumer tee 
laCtres, suivez tes etapes ci-dessous: 

1. Pour allumer P, faites faire une boucle inversae a la billa pula envoyez-la dans 
le tunnel. 

2. Pour allumer A, activez les trois snacks grace aux cibles Canards et 
ramassez fes snacks de la Trappe de gauche. 

3. Pour allumer R, faites feire une boucle inverse a la bille puis envoyaz’la dans 
la rampe Cyclone. 

4. Pour allumer T, faites fairs une boucle Cnormale ou invarseeJ a la bllle ou 
envoyez-la dans Is rampe Skyride deux foia an 1 □ secondee. 

5. Pour allumer Y, allumez toutes les lettras composant le mot *'PUKE". 

LA BOUCLE ET LA BOUCLE ilMVERS^E Vous effecCuez 

une boude en envoyant Is bille avec force dans la pasaage de gauche^ de 
fac^on a ce qu'elle passe en haut du flipper puis descende dans le passage de 
drolte. 

Une boucle inverse est effectuee en envoyant la bille dans le passage de droite. 
de fagon a ce qu'elle passe en haut du flipper puls descende dans le passage de 
gauche. 

MULTIPLICATEURS OE BONUS SI vous pessez trois foie 
dans la rampe Skyride, pule effectuez une boucle in vers ee, vous obtiendrez 
automatiquement le bonus multiple suivant de la s^uence. 

LE MEGA-RIRE □uand vous avez active le Mega-Rire, vous pcuvez 
marquer 5 millions de points en falaant passer la bille a travers n'importe quel 
passage ou n’importe quelle rampe. Cette fonction. a cheque fois qu'elle est 
activde, dure 25 secondes. 

Duend vous activez le Mdge-Rire. vous activez egalament le Jackpot dans la 
bcuche du dragon . 

HAPPY-HOUR Quand vous avez active I'Happy-HoupH vous pouvez 
marquer 1 million de points en envoyant la bille sun n'importe quelle cible 
tombante. n'importe quel bumper ou n'importe quelle cible. Comma le Mege- 
Rire, une fois activee, le fonction Happy-Hour ne dure que 25 secondes. 
Activer r“Heppy-Hour active ^alement le Jackpot dans la bouche du dragon. 

LE5 LUMIERES EXTRA-BALL BE LA TRAV^E 
LATERALS Quand les lumieres “XB" sent actives dans les travees de 
gauche et de drolte, si vous perdez la bille et qu'elle passe dana I'une de ces 
travees, vous obtiendrez une "extra-ball". 

LE COUP PROFESSIONNEL Vous pouvez effectusr un coup 
professionnel en envoyent Is billa dans la tunnel ou dans la rampe Skyride 
immediatement apr^ avoir ^jecte le bille au debut de cheque tour. 

La premiere fois que vous reussissez un coup professionneL vous recevrez 1 
million de points. La deuxieme fois. 2 millions de points, la trois!erne fois, 3 
millions, et ainsi de suite. 

LE COULOIR CACH^ Trouvez le Couloir Cache et envoyez-y la bille 
pour activer la lumiere ‘x5" de la rampe Cycipne, 
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LE PASSAGE TOUT-TERRAIN 

COFFROAO] Envoyer la bille dans le passage Tout-Terrain 
quand “MB'' clignote vous donnera un bonus multiple, Vous 
pouvez obtenir un bonus multiple de x2. x3. x4. x5, x6, x7, 
xB et x9. Sr vous envoyez la bille dans le passage Tout-Terrain 
quand la lumiere “1" ou '4" clignote, vous ramasserez un 
acceaeoire pour votre voiture. 

LE PASSABE SUP^RIEUR OROIT Si VOUS 
envoyez la bille dans le passage superieur droit quand “XBALL“ 
clignote, vous obtiendrez une “extra-bair. Si voua y envoyez la 
bille quand "3'’ ou "5" clignote, vous obtiendrez un accessoire 
pour votre voiture. 

LES STAN OS CP IT STOPI Envoyer la bille dans 
les stands quand "HB" clignote ectivera le bonus Hold, Si vous 
I’y envoyez quand "SUPER" clignote, vous ramasserez le Super 
Jackpot. Quand "GOAL" clignote, envoyez la bille dans les 
stands pour activer le mode Turbo. 

LES ROLL-OVERS PIT 
Epeler ‘PIT" en allumant les trois 
lettres des roll-overs Pit active un 
bonus multiple dans 3e passage 
Tout-Terrain. 

Une fois tous les bonus multiples 
activee et ramasses, epelez “PIT" et 
vous marquerez 1 million de points. 

LA RAMPE OE OROITE 

St vous envoyez la bille dans la rampe de droite, vous 
obtiendrez 1 mile. 

Si vous envoyez la bille dans la rampe de droite moins de 5 
secondes apres Tevoir envoys dans la rampe de gauche, vous 
passenez a la Position suivante et marquerez 1 million de points, 

LE TREMPLtN CJUMPJ Si vous envoyez la bille sur 
le Trempltn quand "JP" clignote, vous ramasserez le Jackpot. 
Vous pouvez obtenir un autre accessoire pour votre voiture 
en envoyant la bille sun le Tremplin quand "2 ’ clignote. Quand 
"JUMP" clignote, envoyez la bille sur le Tremplin et vous 
marquerez 1 0 millions de points. 

LA RAMPE OE OAUCHE Si vous envoyez la bille 
dans la rampe de gauche, vous obtiendrez 1 mile. 

Si vous envoyez la bille dans la rampe de gauche moins de 5 
secondes apres I'avoir envoys dans la rampe de droite, vous 
passerez a la Position suivante et marquerez 1 million de points. 

LES LUMIERES SURNIN^ Touchez et allumez les 
B lumieres "BURNIN'" pour activer les lumieres "A" et “R" de 
"GEAR", 

LES LUMIERES GEAR Si vous epelez “GEAR" en 
allumant les 4 lettres, vous activerez deux depassements sur 







les rampes. Pour epefer “GEAR”: 

1. Envoye 2 la bille sup Is Tnemplin pour allumer Is “G”. 

S. Envoyez la bills dans Je passage Tout-Terrain pour allumer la “E". 

3. Touches et allumez le ‘"B", le "U" at la 'R" pour allumer le “A”, 

4. Touchez et allumez le le 'T’ et le "N" pour allumer le “R". 

Vous pouvez allurnar les lettres dans Tordra da votre choix. 

LE COMPTEUR DE VITESSE Chaqua fots qua vous envoyez la 
bille dans les rampes de gauche et da droite fou de droite et de gauche), puls 
SUP le Tremplin. vous faites avancer le compteur de vitsesse d'un segment et 
votre Vitesse augments. Lee rempes de gauche et de droite vous donneront 
alors 1 DOO fois la valeur indiquee sur votre compteur au moment ou la bilie 
est paesee. 

LES LUMII^RES DE POSITION Quend deux lumieres de 
position clignotent, vous pouvez am^liorer votre position dans la course Cat 
vous rapprocher de la pole poaition) an allumant les lumi^ea. Pour allumer 
une lumiere, envoyez le bille dane la nampe gauche puls la rsmpe droite (ou 
vice versa), rapidement. Vous effectuerez alors un depassement. marquerez 
1 million de points et prendrez une nouvetle position dans la course. 

LA VOITURE A chaque fois que votre vitesse augment© de 2 au 
compteur, un accessoire pour votre voitune sere active. Rsmassaz-le en 
envoyant la bille dans la rampe ou le passage ou une iumiere de "1" a “'5" 
clignote. Quand vous aurez ramasse un accessoire, il clignotera sur la 
voiture. 

LES MILES Pour chaque multiple de 10 miles 
que vous ramasaez, vous activerez un bonus: 

1. Ramasser les multiples de 1 □ miles dont le 
premier chiffre est impair t30, 50, 70...) active le 
Baut. 

2. Ramasser les multiplea de 1G miles dont le 
premier chiffre est pair (40, 60, 00,..) active le 
Tout-terrain, 

3. Ramasser 10 miles active fe Tout'terrain. , 

4. Ramasser 20 miles active I'extra-ball du passa^ 
superieur droit. 

TOUT-TERRAIN Pendant le tout-terrain, 
toucher n'importe quel bumper, cible tombante ou 
cible vous donnera ICO OOO points. Lfne fois 
actives, cette fonction ne dure que 25 secondes, 
GOAL Quand vous avez attaint la pole position 
fla lere position], la fonction Goal sera active, aux 
stands, et le Jackpot sera disponibie sur le 
Tremplin. pendant 2D aecondes, 

LE MOOE TURSO Ramasser le Goal aux 
stands active le mode Turbo: pendant que oe mode est active. ^ chaque fois 
que vous envoyez la biJIe dans une rampe. vous marquez 5 millions de points. 
Le Mode Turbo dure 25 secondss. 

LE 5AUT CJUMRJ Une fois Jump active, envoyez la bille sur le 
Tremplin et vous marquerez 10 millions de points. 



BILLION DOLLAR 
GAME SHOW 

LA RAMPE LOOP MIL Si VOUS envoyez la bille dans 
la rampe Loop Mil plusieurs fois de suite, vous marquerez 1 
million de points. Cette rampe vous sert aussi a atteindre la 
trappe de geuche. a ramasser les prix que vous avez actives, 
ou a fairs tourner la Petite Roue quand elle est activee. 

LES CIBLES-DOLLARS TOMB ANTES Si 
vous touchez et allumez les deux cibles-dollars tombantes, 
vous activerez la Petite Roue de la trappe de gauche ("SPIN 
WHEEL" clignotera pour indiquer que la roue est amorceeJ 
LE PASSAGE GE DROITE Vous devrez faire 
passer la bille e travers le passage de droite pour activer 
certains prix. 

LA RAMPE SKILL Cheque 
fois que voua envoyez le bille dsns 
Is rampe Skill, vous ajoutez 1 au 
compteur de bonus. Vous pouvez 
activer des bonus salon I a nombre 
de points de bonus que vous 
ra massaz: 

6 points act!vent la Folie de I'argent 
12 points activent rextra-ball du 

IB. 24, 30.., points activent la Passion de i'argent 

LE PASSAGE DE GAUCHE 5i voue faites paeser 
la bilia a travera la paaaaga de gauche quand la lumiere de 
I'extra^ball clignote. vous obtenez, cela va de sol, une "extra- 
bair [la lumiere "MO'MQNEY” est activee quand vous obtenez 
une "extra-balD. 

LA RAMPE CLOCKWISE Si vous envoyez la bills 
dans la rampe Clockwise quand "5GM” est allumi, vous 
obtiendrez le Super Jackpot [50 millions de points). Cela 
activera ^element “CASH X5'' du verrou. 

LA RAMPE DE DROITE Si vous envoyez la bille 
dans la rsmpe de droite quand la iumiere “JACK P0T“ est 
allum^e, vous recevrez le bonus Jackpot. 

LE VERROU Si vous envoyez la bille dans le verrou, 
vous recevrez le bonus Cash actuel. Vous pouvez ramasser ce 
bonus 5 fois en envoyant la bille dans le verrou quand "CASH 
XS" dig note, Enfin, quand vous avez ramsase lee G prix, 
envoyez fa bille dans le verrou pour activer le bonus Billion de 
la trappe de gauche. 

LA PETITE ROUE Une fois la Ptetite Roue activee. 
vous pouvez la faire tourner en envoyant la bille dans la rsmpe 
Loop Mil de fagon a ce qu'elle tombe dene la trappe de 
gauche. La trappe retlendra la bide pendant que la naue 
tourne, ralentit. puis s'arrete pour vous remettre Tun des S 















scores bonus: 95 □□□ points, 50 DOO points, 1 DO ODD points. 950 OOO 
points, 500 OOO points. 

1 DGO OOD points, 2 SCO □□□ points, 5 ODO OOO poiiits. 

Line fois que vous svez re9u le bonus, is bills sera remise en jeu. 

LA TRARPE OE GAUCHE Vous pouvez ouvrir la trappe de gauche 
en: 

1. activant les prix TV. voiture CCar] at voyage fTripl. 

2. activant les prix Bateau tBoatl. Avion [Plane] et Maieon {House], 

3. touchent les deux cibles-dollars. 

Vous utilisez done Ea trappe de gauche pour ramasaer les prix, mais aussi pour 
faire tounner la Petite Roue at remasser le bonus Billion quand ils sont actives, 

LES PRIX lj y a B prix a ramasser, lie sont divises en 9 groupes de 3: 
Groupe 1 - la tele, la voiture et le voyage. 

Groups 9 - le bateau. I'avion et la nnaison, 

Vous devez envoyer la bitle a travers differentes combinaisons de rampes et d© 
passages pour activer cheque prix. Voioi les indicabons pour cheque prix: 

1. envoyez la bille dans la rampe de drolte puls dans la rampe Skill pour activer 
le tele. 

9. Envoyez la bille dans la rampe de droite puis dans la rampe Clockwise pour 
activer la voiture. 

3. Faites passer la bille dans ie passage de gauche puis dans Is rampe Skill pour 
activer Is voyage. 

4. Envoyez la bille dans Is rampe de droite, la rampe Skill puis le passage de droite 
pour activer le bateau. 

5. Envoyez la bille dans la rampe de droite, la rampe Clockwise puis ie passage de 
gauche pour activer I'avion. 

6. Envoyez la billa dans le passage de gauche, la rampe Skill puls le passage de 
droite pour activer )a maison, 

Une fois un prix active, la lumiere correspondante fquelque part pres de la Petite 
Roue] ae mettre ^ clignoter. 

Remarque; vous devez activer les trois prix d'un groups avant de pouvoir les 
ramasser dans la trappe de gauche. Ramasaer trois prix activera egalement la 
Jackpot pendant 95 secondes. 

Si vous ne parvenez pas a activer tous les prix d'un groupe fsi vous perdez la bille], 
vous devrez recommencer a z6ro svec la bille suivante. 

LES BONUS MULTIPLES Si vous envoyez la bille dans I a passage 
de gauche puis dans la rampe Clockwise, vous obtiendrez ie bonus multiple 
suivant de la sequence. Vous pouvez ramasser des bonus multiples de x9. x3^ 
x4, x6, x8 et x1D. 

LE SURER JACKPOT Ramasser le Jackpot active le Super Jackpot 
[50 millions da points] de la rampe Clockwise pendant une p^riode de 5 
secondes, 

LE MILLION SUPPLEMENTAIRE Si vous envoyez la bille dans la 
rampe de droite, puis la rampe Clockwise, voua marquerez 1 million de points. 

A cheque fois que vous neussisaez de nouveau a effectuer cette combinaison, le 
bonus augments de 1 mill ion, puis vous le ramaesez Cc'est-a-dire que la seconds 
fois que vous le faites, vous marquerez 2 millions de points, la troisieme fois, 3 
miliions...] 
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LES ROLL-OVERS KEY Epeler "KEY" en allumant 
lea trois lettres activera le prochain bonus Tour et ouvrira 
celle-ci. 

A cheque fois que voua envoyez la bille sur le flipper, une des 
lettres composant le mot "KEY” sera allumae. Si la bille f>asse 
sur cette lumiere clignotante, vous recevrez un bonus 
"professronner. Ces bonus commencent a 1 million de points, 
et augmentent d'un million a chaque fois que vous en obtenez 


Vous pouvez fairs toumer les tumieres “KEY" avec les touches 
flippers, 

LA RAMPE TOUR CTOWERl Envoyez ie bille dans 
la rampe Tour pour ramasser le bonus Tour actual, qui sera 
en surbrillance sous la Tour. II y a 7 bonus Tour a ramasser: 
une "extra'ball", le Jeckpot. le Super Jackpot. 1 million de 
points, 5 millions de points, le bonus Hold at le bonus Double. 

LES LUMIERES RIP Si 
vous epelez “RIP" en allumant les 
trois lettres, vous activerez ie 
fonction Renvoi dans la Voute. 

LA RAMRE 
HURLEMENTS 
CSCREAMSl Si vous envoyez 
la bitle dans la rampe Hurlements. 

1 hurlement sera ajouta a votre 
compteur de hurlements. Si vous 
envoyez la bille dans la rampe 
quand "9X SCREAM” clignote, vous 
recevrez 2 hurlements. Vous 
pouvez egalement obtenir des 
points bonus [5 millions. 1C millions 
ou 90 miliions de points) en mode 
Multi-Demons. 

Si la bille passe dans la rampe 
Hurlements un certain nombre de 
fois, cela setivera d’autres bonus: 

10 fois at vous obtenez rextra-ball de la rampe Tour. 

90. 30, 4D,„ fois activant 5 millions de points dans la rampe 
Tour. 

LE PASSAGE GE OROITE Faites passer la bille a 
trsvers ce passage pour acceder aux roll-overs "KEY" et a la 
rampe Tour quand elle est ouverte. Si vous y passez quand 
"PLUS" clignote, vous obtiendrez 1 million d© points et ie 
bonus augmentera d'un million; ainsi, la prochaine fois que 
vous enverrez la bille a cat endroit quand "PLUS" clignote, 
vous obtiendrez 2 millions de points et I a bonus augmentera 
encore d'un million; at ainsi de suite. 
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LA AAMPE DE OAUCHE Lorsque vQus envnyez la bilJe dans la 
rampe de gauche deux foie de suite, vous recevrez 1 million de points. 

LE PASSAQE OEISITRAL ET LA RAMPE CLEAR Si 

vous envoyez la bilfe dans ie passage central, efle passers dans la rampe 
Clear, oD elle pourra tomber sur deux “chemina". Le premier la menera ^ la 
Voute et le deuxieme au flipper de gauche Dans les deux cas, Is bille pssaera 
pr^s des lumi^res "RIP\ stars eeeayez de les ailumef' et d'activer le Renvd 
dans la Voute. 

De plus, lee lumieres “PLUS'* et “SX SCREAM" aeront actives respectivement 
dans le passage de droite et dans la rampe HuHements, si la bilie descend dans 
la rampe Clear et arrive directement sur la table. 

LES LUMIERES STONE ET BONE Allumez toutes les 

lumieres "STONE" et "BONE“ pour ectiver un Fantdme dans le passage 
central. 

LA TRAPPE PUITS tWELLl Sf vcxjs envoyez la bille dans la puits, 
vous marquerez le bonus Trdaor du Puits accueL Vous pouvaz 6ga lament 
obtenir un bonus multiple quand "MB" clignote. 

LA TRAPPE VOOTE CVAULTI Une fois un Fantdme activ6. 

envoyez la bille dans la VoiJte pour le remasser. S'il n'y a pas de Fantbma 
adtivd et que vous envoyez la bille dsns la Voute, vous obtiendrez le score 
Voute actuet. Si la bille se dlrige vers la Voute alors que vous jouez 
normalement Ec'est-^-dine qu'alle n'arpive paa de la rampe Clear] et que "KICK 
BACK" clignote, la bille entrera dans la Voute, vous obtiendrez le bonus et elle 
sera renvoyee dans le jeu. Sinon, elle quitterait le jeu en tombant dans la 
travee de gauche, 

BOIMUe MULTtPLEe Pour sctiver et obtenir le bonus multiple 
suivsnt de la sequence, envoyez la bille dsns le passage central puis dans ie 
Puits. 

UNE COMBI NAISON OE BOUCLES Si vous envoyez fa bille 
dans la passage central et dans la rampe Clear de faijon a ce qu'elfe retombe 
sur Is table, puis que vous I'envoyez dans la rampe HuHements suivie de la 
rampe de gauche, vous obtiendrez 5 mil lions de points. 

LA CHAS3E DANS LA TOUR Pendent la Chasse dene la Tour, 
vous pouvez obtenir des bonus multi-millIons en envoyant la bille dans fa 
rampe Tour, La premiere fois, voua obtiendrez 5 millions de points, la 
deuxieme fois 1 □ millions de points et si vous parvenez a envoyer is bills dans 
la Tour une troisi^me fois. vous obtiendrez 2D millions de points 
Vous activez la Ghasse dans fa Tour en remessant le Fantome Bleu; une fois 
actives, elie ne dure que 30 secondes. 

LE CHASSEUR DE FANTOmES □uand le Chasseur de 
Fantbmes est active, si vous touchez n'importe quel bumper, cible-tombante 
ou cibie, vous obtiendrez 1 million de points. 

Vous activez le Chasseur de Fantbmes en ramaeeant le Poltergeist Jaune; une 
fois active, il durs pendant 30 secondes. 

Lb Jackpot est bgalement dieppnible dans la rampe Tour fondant ces 30 
eeoondes. 


LE MULTI-DEMONS Vous activez le Mutti-Obmons 
en ramaesant la Pieuvre Bleue. Quand le Multi-Demons est 
actif . si vous envoyez le bille dans la Voute ou le Puits, elle y 
restera “verrouillee". Essayez egalement de verrouiller le 
nouvelle bille. car plus vous avez de billes verrouillees, plus le 
bonus multiple sera 6lev6: 

1, Si vous envoyez la bille dans la rampe HuHements quand vous 
n'avez pas de bille verrouillee, vous obtenez 5 millions de points. 

2, Si vous envoyez la bille dans la rampe HuHements et que 
vous evez une bille verrouillee, vous obtenez 10 millions de 
points. 

3, Si vous envoyez la bille dans la rampe HuHements et que 
vous avez deux billes verrouillees, vous obtiendrez 90 millions de 
points. 

Line fois active, le Multi-Demons dure 30 secondes. 

LA MORT Pendant la Mort, envoyez la bille dans 
n*importe quelle trsppe fie Voi^e ou le Puits] ou rampe et vous 
obtiendrez 5 millions de points^ 

La Mort est scbvee quand vous ramassez le Fantome Mort; 
une fois activbe, elle dure 30 secondes. 

Le Jackpot est egalement disponible dans la rampe Tour 
pendant ces 30 secondes. 

LES FANTBMES A chaque fois que vous allumez les 
lumieres “STONE" et “BONE", vous activez un Fgntome. En 
ramasssnt les Fantbmes, vous obtenez des points bonus ou 
activez des functions bonus. Vous pouvez activer et remasser 
les Fantbmes dans I'ordre suivant: 

1. Cheuve-souHs - vous obtenez 5 millions de points. 

2. Fantome Bleu - active la fonction Chasse dans La Tour. 

3. SouHre Vert - active une "extra-balf dens le rempe Tour. 

4. Diable Rouge - vous obtenez ID millione de points, 

5. Poltergeist Jaune - active le fonction Chasseur de Fantbmes 

6. Pieuvre Bleue - active la fonction Multi-Demons, 

7. T§te de momie - vous obtenez 'T5 millions de points. 

S. La Mort - active la fonction Mort. 

Remarque; vous devez ramasser le Fantome qui est alluma 
avant de pouvoir activer le suivant. 

LE SUPER JACKPOT Si vous envoyez la bille dans 
la rampe Tour juste apres avoir obtenu le Jackpot [lorsque "S- 
JACKPOT" clignote sous la rampe Tour], vous obtiendrez le 
Super Jackpot, d'une valeur de 5D millions de points. 
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lAIMTlI 


LllVIln-i 


BAIVIETI^K 


Gametek. Inc, gsrantit a I'acheteur initial de ce produit que la certouohe Gametek stir laquelie 
est enregistr^ Is programme informatique, est denu^ de tout d^aun de materiel cu de 
fabrication,, pour une periode de quatre-vingt^dix fSO) jours ^ compter de la date d'achat. Le 
programme contenu sur la cartouche Gametek set vendu “tel ouer, sans garantie implioite 
ou explicite d'eucone sorts, et Gametek n'esc pas responsabte des pertes et dommages 
pDuvent r^sultsn de ^utilisation de ce programiTiE Gametek s'engage, pour une periode de 
quetre-vingt-dix 90' jours. ^ n^parer ou remplacer, gratuitement, ^ sa discretion, toute 
cartouche Gametek. envoyee. port paye avec une preuve de la date d'achat. eu d^taillant ou 
vous I'evez achetde 


Cette garantie ne s'applique pea e I'usure normale, EHe ne a'spplique pas et sere nuUe si le 
d^faut de fa cartouche Gametek eat le r^ultat d'abus, d'usage d^raiaonnable, de mauvalB 
trarbement ou de negligence. Cette garantie exdut touts autre garantie. et aucune 
nepresenc^icn ou r^iemation de quefciue nature n'engagera ou n'obligera Gametek. Les 
garantiee impitcibes applicabtes ^ ce logiciel. y compris lee garanties de qualite marchende et 
d'adaptation a un usage particulier, sont Nmltees ^ la periode de quatre-vingt-dix (90] jour^ 
indiqude pr^c^demment. 

En aucun cas. Gametek ne sera tenu responeebie de dommages acceBsoires ou indirects 
rdsuftanb de la pOBseBston, de I'utilisatlon ou du mauvais foncbonnement de le cartouche 
Gametek. 


Certains pays n'acceptent pas Texcluslon ou la limitation des dommages acscessoiree ou 
indirects, ou la limitstion de la garanbe implidte, et il se peut que les IlmiCBtions ou exclusions 
ci’dessuB ne B’appliquent pas a votre cas. Cette garantie vous dcnne des droits specifiques. 
et ces dnoits variant d'un 6tat ^ I'eutre. 


AVEfITISSEMEIfT SUR L'EPILEPSIE 

A liie mil iiwie I4ili33lwi tfiii jaj vidfiO'p 3 f 

Cffbiiwp^w^ ^ siBCBplililw de lairc ifK crises ffipitepsie ou dljydr des pates de 

Iriquente dgnj note envifcunemait (juoiitten, C© iiasofMie s'eipo^ a cte ctfees lasqu'elles raaiteni certaines mas a lasai'eiles 
pflivcfll appaiaifcp afc^ 


a voifi-irtme w iHi (Witre fe volTfi laniille iieja ( 1(5 
lonMCtiSfiS. laiillfe [OTsgte¥Oten^^^ 


am paisflis JHre a l 0 (( jonteflls isnsqu ils peni a«c des jctw ((kfeo. S wnu-nen* ou wtrE eibnl pifisctiiei on des sjii^lofres suiwls: 
too^ (te in oHWacteo des swi* do des imtate, pate de cmscieiKS. ifouble ifc i‘oriai^ioa mmml iwloniaire do convulsitin. 
irrinMiatemenl cesser de jouer et (Dnsultef wi medecin, 


PRECAUTIONS A PRENDRE UAHS TOUS LES CAS POUR L’UTIUSATION D^UN JEU VIDEO 

* He vous tone? pas trap pifisde rdton de tel^visirm el aussi feimige leiankin ^ laiotderreiL 
- Mm S bonne distance deJ'dcjan de Ifilfivlsiffli laauai lomflue lepemiet le cwckin (leii»jdaiKn(. 

* Utilise de pnSteence les jam widto sur i»i §c(a) de pelite lailk 

* Evitez ite j(m si TOUS te latigik au si rais rnanqw 

* A^jitE-«xjs ip TODS potiez (fens line piece bien feiwte 

* Bn cows d'ulifeabDfi. bites des jwiEes de diir I fluiriae minutes toules les bewES. 


Uberzeugen Sie sich, daB Ihr Super Nintendo Entertainment 
System ausgeschaltet ist I OFF). Stecken Sie das Pinball 
Fantasies-Spielmodul in Ihr SNES. und schalten Sie das Be rat ein 
[□N3. 


R-Knopf CRich^ungsknopfl 

• Sie lassen idle Kugel ins Spiel schnellen. indem Sie den R^Knopf 
LJNTEN drucken. 

* Den linken Flipper betStigen Sie. indem Sie den R-Knopf LINKS 
drucken. 

SELECT 

♦ Demit verlassen Sie einen "nach viprzeitig. 

START 

* Wdhit den gewunschten Flippertisch. 

• Unterbricht das Spiel. 

Knopfe A, X und Y 

• Damit wind ider r^hte Flipper gesteuert, 

Knopf S 

• Kann benutzt werden. urn die Kugel ins Spiel schnellen zu lassen. 

Knopfe Rechts und Linke 

* Ruttein am Automaten, Wenn Sie sie zu schnell drucken. kommt 
es zum TILT CKippen). 

HINWEIS: Die Steuerung kenn uber das Options menu auf idem 








SPIELAUSWAHL 

Drucken Sie auf dem Hauptbildschirm den R-Knopf LINKS Oder RECHTS. um den 
gewunschten Autometen zu wahien. Drucken Sie START, um das Spiel zu 
beginnen^ 

Mfichten Sie die S pie lei nste II ungen verandem^ dann benutzen Sie den 
Optionsbildschimn ganz rechts. Hier kbnnen Sie dre Sourdeffekte tsound effects], 
die Mueik tmusid. die AnzabI der Kugein (number of bails], die Tschneigung (table 
gravity] und die Knopfe zur Spielsteuerung [game control buttons] neu einstellen. 

PARTYLAIMO-Qameplay 

"PUke'>-Rai.LOVERa Hsbsn sie 'PUKE' 

bupfiotabiert* indem Sie die viar Buchstaben zum 
Aufleuohten gebracht ha ben , so aktivienen Sie einen 
Bonus im Orachenmeul (Dragon's Mouth). Drei 
verschiedene Bonusee kdnnen ektivierc wenden. 

Wenn Sie das erste Mai ‘ PUKE'' buchstabiert 
haben, aktivienen Sie 5 Millionen Punkte. Beim 
zweiten Mai aktivienen Sie eine Extra-Kugel, Beim 
dritcen Mai aktivienen Sie den Jackpot. Diese 
Bonuese wenden abwecheeind vergeben. daher 
wenden beim vierten Mai emeut 5 Millionen Punkte vergeben usw. 

Die "PUKE"-Buchstaben kdnnen mit Hilfe der Flippentasten umgeschaltet wenden. 

SKYRIDE-RAMPE Wind die Kugel diese Rempe hochgeschossen, dann 
wind ein Raketenlicht [Rocket Light) ektiviert. Uber diese Rampe geJangen Sie 
such zu den "Puke"-Rolbvers. 

OROP ZONE CFallxonel Die Kugel wind aus dieser Fslizone 
fallengeiassen, nachdem Sie den Ancade-Autometen gespielt* die Kugel durch 
den Tunnel geechossen oden den verbongenen Konridor gefunden haben... 

LEFT PASSAGE CLinke Gahnl SchieRen Sie die Kugel dunch die 
linke Bahn. um einen "MAD"-Buchstaben aufleuchten zu lessen. 

ROCKET LIGHTS CRaketenlicKt#r3 Lassen Sie alle drei 
Raketenlichten aufleuchten, um einen Multi-Bonus auf den nechten Bahn zu 
aktivieren. Multi-Bonusse mit dem Faktor S, 4. 6 und 3 kdnnen ektiviert 
warden. 

Sind alte Multi-Bonusse aktiviert. konnen Sie eine Extra-Kugel erwanben, wenn Sie 
alle drei Raketenlichten aufleuchten lasaen. Kdnnen Sie die Raketenlichter enneut 
aufleuchten lessen, enhalten Sie 1 Million Punkte. Haben Sie die Extra“Kugel und 
den 1 Millionen-Punkte-Bonus eingeheimst. werden sie neu eingestellt, so dal3 Sie 
enneut mit den drei RaketenJichtem eine Extra-Kugel enhalten usw. 

TUNNEL Wind die Kugel wiederholt dunch dem Tunnel geschoasen, erhalten 
Sie den Tunnel Bonus. Beim ersten Mai gibt's 1 MHlioi^i Bunkpej und Sie 
akbvieren 10 Sekunden fang die ' 3M"-Lichter. Komnien Sie in den Tunnel 
wahrend das "3M"-Licht aufleuchtet. so erhalten Spp ,S Millionen Punkte und 
aktivienen fur 1 □ Sekunden das "5M"-Ltcht. Erreicheh Sie den Tunnel emeut. 
wahnend das "5M"-Licht aufleuchtet, so konnan Sie deg ,Top^Tunnei-Bonue von 5 
Millionen Punkten ergattem. 




CYCLONE-RAMPE 

SchieBen Sie die Kugel die 
“Zykionen"-Rampe hoch, wind dem 
“Cyclone"-Bo nuszahler ieweils 1 
hinzugerechnet. Geschieht dies, 
wenn das "x5"-Licht aufleuchtet. 
wenden 5 Punkte hinzugefugt. 
RIGHT PASSAGE 
CRecht;e Bahnl Wird die 


Kugel die rechte Bahn hochgeschossen. wird Ihnen ein “Balloon"- 
Bonus angerechnet und der nachste Bonus aktiviert, Insgesamt 
gibt ea drei "Bailoon"- Bonusse. 250,000 Punkte, 5DO.OOO 
Punkte und 750.DOO Punkte, Haben Sie alle drei “Balloon"- 
Bonusse einkassiert. konnen Sie Ihr Gluck emeut versuchen. 
ARCADE SWITCH [Arcada-Kont^aktl Wird 


der Arcade-Auto mate n -Kontakt getroffen, dann wird den 
"einanmige Bandit" aktiviert (und leuchtet dann auf). 


ARCAOE Schaffen Sie es, die Kugel in den aktivierten 


Arcsde-Abschnitt zu bringen. wenden Sie mit einer Runde auf 
dem "einarmigen Handiten" belohnt. Bei drei Leisten erhalten Sie 
einen den folgenden sechs Bonusse: 

1. Nichts (kein Bonus) 

2. 50D.00D Punkte 


3. 1 Million Punkte 


4. 5 Millionen Punkte 

5. "Side-Lane Extra Ball" [eine zusdtzliche Kugel) wind aktiviert 
B. Ein neuer “Crazy"-Suchstabe (s.u.) leuchtet auf 


OUCK TARGETS CEnMn-ZleleJ Kdnnen Sie “HIT" 
buchstabieren. indem Sie alle drei Enten treffen. wird auf der 
linker Kugelfalle ein Snack ektiviert. Ein Eis. eine Limo oder eine 
Packung Popcorn konnen aktiviert werden. Alle drei Snacks 
konnen auf einmgl aktiviert werden, aber ein Treffer der linken 
Kugelfalle bringt Ihnen nur den nachsten Snack in der 
Reihenfolge. 

CRAG ON CCer Crachal SchielBen Sie die Kugel in 
des Maul des Drachen, werden Sie mit einem besonderan 
Bonus belohnt. Wenn das "JP“-Licht aufleuchtet. kbnnen Sie sich 
den Jackpot holen; wenn das "Baii"-Licht aufleuchtet, eine Extra- 
Kugel, und wenn das "BM^-Licht leuchtet. funf Millionen Punkte. 
Leuchtet kein Bonusficht auf, enhalten Sie 250.□□□ Punkte. 
LEFT BALL TRAP CLinke Kugelfalle) SchieBen 
Sie die Kugel die linke Kugelfalle hoch, kbnnen Sie den ieweils 
aufleuchtenden Snack mitnehmen. Haben Sie alle drei Snacks 
eingesammelt (Eis. Limo und Popcorn), aktivienen Sie den "Hold"- 
Bonus und den Doppel-Bonus auf der nechten Bahn, Der 
Doppel-Bonus leuchtet dabei nun 10 Sekunden lang auf. 
Jedesmal, wenn Sie, nach dem ersten Mai, alle drei Snacks 
emeut einheimsen kbnnen, wird der Doppel-Bonus auf der 
nechten Bahn aktiviert. 

CRAZY LETTERS [»Cra2y"^Buch8teaben) 

Jedesmal. wenn es Ihnen gelingt, "MAD" zu buchstabieren, wird 













ein “CRAZY'^^Buchstsbe sktivrert. Schaffen Sfe es, mat alien Lichtem ‘CRAZY' zu 
buchetabtenen, aktisrteren Sie das ' Mega-Gelachter". 

PARTY LIQHTS C"Part:y"-UchterJ Kannen Sb "PARTY" 
buchetabienen, indam Sie alle Uchter aufleuchten l&asen, wird die "Happy-Hour" 
aktiviert. Die Lichter wenden wie foigt zum Leuchten gebrachtr 
1. Um den Buchstaben P zum Leuchten zu bringen^ muR dre Kugel durch erne 
Umkehrschleife und dann dur^ch den Tunnel geschosaen warden. 

E. Um den Buchstaben A zum Leuchten zu bringen^ mussen alle dr^i Snacks 
durch die “Duck Targets" aktrviert und dann die Snacks aus den Irnken Kugelfalle 
eingesammelt werden, 

3, Dm den Buchstaben R zum Leuchten zu bringenj mu,13 die Kugel durch eine 
Umkehrschleife und dann die ‘’Cydpne''-Rampa hochgeschoasen werden, 

4, Um den Buchstaben T zum Leuchten zu fanngen, muB die KuQal eine Schleife 
Cnormale Oder umgakehrteJ endanggeschossen Oder die "Skyride'-Rampe** zweimsl 
innerhafb von 10 Sekunden durchquert ward an. 

5, Um den Buchataben Y zum Leuchten zu bringen, muasen alls "PUKE"- 
Buchstsben aufleuchten. 

LOOPIINiO UNO UMOEKEHPTER LOOPINQ Ein Looping 
[Schleife) wind ausgefuhrt, wenn die Kugel so hart durch die linke Bahn 
geschossen wird, daB sie uber den oberen Tail des Flippertisches rollt und dann 
runter durch die nechte Bahn, 

Eine Umkehrschleife erfolgt^ wenn die Kugel in entgegengesetzter Richtung durch 
die Bahnen lauft, d.h. die nechte Bahn hoch und die linke Gahn hinunter. 

BONUS-IVILILTlPOKATOREN Schsffen Sie die "Skyride'’-Rampe 
dreimal und dann noch eine Umkehrschleife, werden Sie automatisch mit dem 
nachsten Multi-Bonus in der Reihenfoige belohnt. 

PtflEGA^GELACHTER Kdnnen Sie das “Mega-Gelachter" aktivieren, 
erhalten Sie 5 Millionen Punkte, wenn Sie die Kugei durch eine der Bahnen oder 
eine der Rem pen hochschieGen konnen, Diesen Bonus leuchtet jedesmal 95 
Sekunden fang euf. 

Mit dem "Mega-Gelachter“ wind auch der Jackpot im Drachenmaul aktiviert. 

HAPPY-HOUR Wird die "Happy-Hour'^Funktion aktiviert^ kdnnen Sie 1 
Million Punkte erzielan, wenn Sie die Kugel uber ein Failziel, einen Puffer Oder 
einen Kontakt schieBen, Auch dieser Bonus ist, wie das "Mega-GeJachter" nur 
E5 Sekunden lang ektiv. 

Mit der '’Happy-HDur''-Funktion wird auch der Jackpot im Drachenmaul sktiviert. 
SVOE-LANE EXTRA BAI.L lEx^ra-Kugel auf der 
5el1;enbehnJ Wurman die "XB"-Lichter in der linken und rechten Bahn 
aktiviert, erhalten Sie eine EKtra-Kugel, wenn Ihnen die Kugel durch erne der 
beiden Bahnen davonlauft. 

SKILL-SHOT CGB8chicklichkeit;8ac:hLil33 Ein 

"GBschicklichkeitsschuB" wird erziett, wenn die Kugei direkt nechdem sie ins Spiel 
gebracht wurde entweder den Tunnel Oder die “Skvride"-nampe" entlangschielBt, 
Fur den ersten “Skill-Shot" bekommen Sie 1 Million Punkte. Beim zweiten Mai 2 
Millionen Punkte. beim dritten Ma! 3 Millionen Punkte usw. 

HIOOEN HALLWAY fVerborgener Korridorl Finden Sie 
den verborgenen Korridor, der das "xS '-Ldht auf der "Cyclone"-Rampe 
aufleuchten laBt. 


SPEED DEVILS-Gameplay 

OFFROAD PASSAGE [“Offroad*'-Bahn) 

SchieSt die Kugel durch die "Offroad"-Bahn, wenn das "MS"- 
Licht auf leuchtet, warden Sie mit einem Multi-Bonus belohnt. 
Multi-Bonusse von x9, x3, x4, x5. xS, x7, x8 und xS kdnnen 
erworben werden. Durchquert die Kugel die “Offroad^-Bahn, 
wenn entweder die "1" oder die "4" aufleuchten, erhalten Sie ein 
Zubehdrteil fur Ihnen Wsgen. 

TOP-RIGHT PASSAGE CObere rech^e 
Gahn] SchleGt die Kugel durch die “Top-right"'Bahn. wenn das 
'‘XBALL"-Licht aufleuchtet, bekommen Sie eine Extra-Kugel. 
Durchquert die Kugel die "Top-right"-Bahn, wenn dae "3" oder 
"5"-Ucht aufleuchten. gibt's ein Zubehdrteil fur ihren Wagen, 
PIT STOP CSoxene^opp] SchieBt die Kugel in den 
Boxenetopp, wenn das “HB"-Licht aufleuchtet, wird der "Hold"- 
Bonus aktiviert. Erzielen Sie einen Boxenstopp. wenn das 
"SIJPER"-Licht aufblinkt, haben Sie den 

Super-Jackpot gewonnen. Leuchtet das "GOAL"-Licht auf. 
aktiviert der Boxenstopp den Turbo-Modus. 

PIT ROLL-OVERS 
C"Plt^»-Kont:aktf8lder] 

Kdnnen Sie "PIT" buchstabieren, 
indem Sie mit den Pit-Kontaktfelderni 
die Buchstaben aufleuchten lessen, 
wird ein Multi-Bonus auf der 
“□ffroad''-Bahn aktiviert. 

Sind alle Multi-Bonusse aktiviert und 
eingesammelt, erhalten Sie 1 Million 
Punkte. wenn Sie “PIT" buchstabieren konnen, 

RIGHT RAMP CRechte Rampel Wird die Kugel 
die nechte Rampe hochgeschossen, wird Ihnen eine Maile 
angerechnet. 

Wird die Kugel fiinf Sekunden nach Durchquerung der linken 
Rampe die rechte Rampe hochgeschossen. rucken Sie auf die 
nSchste Position von und erhalten 1 Million Punkte, 

JUMP RAMP CSprungrampe] Wind die Kugel die 
Sprungrampe hochgeschossen. wenn das "JP"-Licht aufleuchtet, 
haben Sie den Jackpot gewonnen. Sie erhalten ein weiteres 
Zubehorteil fur Ihren Wagen. wenn das "9"-Licht aufblinkt. Wenn 
das "JUMP"-Llcht erleuchtet iat. bringt Ihnen die Sprungrampe 
1 □ Millionen Punkte ein. 

LEFT RAMP CLinke Rampe] Wird die Kugel die 
linke Rampe hochgeschoasen. wird Ihnen eine Meile 
angerechnet. 

Wird die Kugel 5 Sekunden nach Durchquerung der rechten 
Rampe die linke Rampe hochgeschossen, rucken Sie auf die 
nachste Position vor und erhalten 1 Million Punkte. 

BURNING LIGHTS C"BurniR’”-Uchter] Lassen 
Sie alle 6 "BURNIN'"-Lichter aufleuchten. um die Buchstaben "A" 
und "R" von "GEAR" aufleuchten zu lessen. 










gear LIQHTS C"Ofiar”-Lichtar] Gelingt es Ihnen, "GEAR" zu 
buchetsbienen, indem Sfe slle vrer Lichter aufleuchten Isasen^ sktivieren Sie zwei 
PositionsanderLingen auf der Rsmpe. “GEAR" wind wie foigt buchstabiert- 

1, SchieBen Sie die Kugei die Sprungr^empe hoch, um den Buchstaben “G" 
aufteuchten zu lasean. 

2. ScbieBen Sie die Kugei dunch die “Offroed'-Bahn, um den Buchstaben "E" 
aufleuchten zu lassen. 

3- Laeeen Sie die Oucheteben "B", "LJ" und "R'Qufleuchcen^ um den Buchstaben 
"A" auf blip ken zu lassen. 

4, Lessen Sie die Buchstaben "N". "I" und "N"'eufteuchten. um den Buchstaben “R" 
zu aktFvferen, 

□fe Buchstaben kdnnen in beliebigen Reihenfolge aktiviert wenden. 

SPBEOOMETER ETachome'terl Jedesmal wsnn die Kugei die Jinke 
und nechte Rempe toder die rechte und links Rannpe) und dsnn die Sprungrampe 
ger^de hochschisBt, ruckt der Tachometer um einen Abschnitt vor, und die 
Geschwindigkeit erhbht sich. Beide* die iinke und die rechte Rempe, erzieJen den 
teusendfachen Wert des Techometers, wenn sie getroPfen werden. 
P08ITiaN-t.lC3HTS CPosit;ion8lScht;er} Wenn ein Paar 
Positionslichter eufblinken. kdnnen Sie Ihre Rennposition venbessenn Cund aich 
weiten auf die “Pole Position" vorarbeiten}, indem Sie die Lichfeer eufleuchten 
lessen. Dazu muS die Kugei in schneller Foige zunSeRBt die"iinke und dann die 
rechte Rampe Coder umgekehrt) hochgeschossen werdeh. Dann kdnnen Sie 
einen Gberholvorgang ausfuhren, 1 Million Punkt^ srhsammein und eine neue 
Rennposttion einnehmen, 

CAR Clhr WaganS Jedesmal wenn Sie zwei GeechwindtgkeitsschrtCte auf 
dem Tachometer vorrucken, wind ein Zubehdr^il fur Ihren Wegen aktiviert. 
Zubehdrteile werden gesemmelt, indem die Kugei eihe Rampe Oder eine Bahn 
entlangschteBt, wenn sines der Lichter von 1 -5 aufleuchtet. Jedes erworbene 
Zubehorteil leuchtet auf dem Wagen auf, 

MILES CMaHenl Fur iede 10 Meilen, die Sie 
einbeimeen kdnnen, wind ein Bonus aktiviert: 

1. Ungerade Vi elf ache fd.b. 30, 50 ^ 70.,.} aktivieren 
die Sprungrampe. 

S. Gerade Vieifache [d,h. 40, GO, 80..J aktivieren 
den "Offroad"-Bonus. 

3, 10 neu dazugewonnene Meilen aktivieren den 
"Off road "-Bonus. 

B. SO neu dazugewonnene Meilen aktivieren die Extra- 
Kugel auf der oberen rechten Bahn. 






OFFROAD Ber diesem Bonus warden durch 
Aktivieren der Fatiziele, der Puffer Oder der 
Kontakte jeweils 1 □□.□□□ FHjnkte vergeben. Der 
Bonus ist aber nur 25 Sekunden lang aktiv. 
C30AL IZieP Wenn Sie die “Pole Position" 


erreicht haben [1. Position], wind der Ziel-Bonus rm 
Boxenstopp aktiviert, und der Jackpot ist SO 
der Sprungrampe aktv. 

TLJRQO'MOOLJS Haben Sie den Ziel-Bonus 
a us dem Boxenstopp erhalten, wind der Turbo* 
Modus aktiviert. der jede Kugei auf der Rampe mit 5 Millionen Punkten belohnt, 
□er Modus bleibt 25 Sekunden lang aktiv. 


JUMP CSprung] Ist der Sprung-Bonus ektiviert, bringt 
die Sprungrampe 10 Millionen Punkte ein. 

BILLION DOLLAR- 
GAMESHOW-Gameplay 

LOOP MIL RAMP CMHIiorieri-Laoping- 
Rampel Wind die Kugei in schneller Folge uber diese Schleife 
gejagt, erhalten Sie 1 Million Punkte, Gber diese Rampe kdnnen 
Sie jedoch auch die Iinke Kugelfalle erreichen und a!1e Preise, die 
Sie dort aktiviert haben. einsammein Oder dee kleine Rad 
drehen, fslia es sktiv ist. 

OOLLAR DROP-TARQETS COci1lar«.^Fallzielel 

Werden beide Dollar-Fallziele getroffen, wind das kleine Rad in der 
linken Kugelfalle aktiviert Cdas Licht "SPIN WHEEL" leuchtet auf, 
um anzuzeigen, daB das Rad bereit ist). 

RIDHT PASSAGE CRechte BahnJ Um einige der 
Preise zu aktivieren, muG die Kugei durch die rechte Bahn 

SKILL RAMP 

CGaacHic k I ich ksl t arompa) 

Jedesmal wenn die Kugei die 
Geschickiichkeitsnampe hoch lauft, 
wind der Bonuszahler um 1 erhoht. 
Je nachdem, wie viele Bonusse 
erwonben werden, konnen 
unterschiedliche Bon usmdgJ icbkeiten 
aktiviert warden: 

B ZShler aktivieren den "Money Mania"-Bonus 
1 2 Zehler aktivieren eine Extra-Kugei auf der linken Bahn 
1B, 24, 30 ... Zahler aktivieren den "Money Mania"-Bonus 

LEFT PASSAGE CLinke Gahn) Dunchquert die 
Kugei die iinke Bahn, wahrend das "Extra 

Bair-Ucht aufleuchtet. bekommen Sie logischerweise eine Extra- 
Kugei. Das "MG'MONEY"-Licht CMEHR GELD) leuchtet auf. wenn 
die Extra-Kugei im Spiei ist), 

CLOCKWISE RAMP CUhrMigersInn* 
Rampe] SchieBt die Kugei die Llhrzeigersinn-Rempe hoch, 
wenn das "50M"-Ucht an iat, gewinnen Sie den Super-Jackpot 
[50 Millionen Punkte]. In diesem Abschnitt kann auCh der^ 

“CASH X5"-Bonus in der Sperre aktiviert werden. 

RIGHT RAMP CRechte Rampe] Wind die Kugei 
die rechte Rampe hochgeschossen, wenn das "JACK POT"-Licht 
aufleuchtet, haben Sie den Jackpot-Bonus gewonnen. 

LOCK CSperre] Wind die Kugei in die Spen^ 
geschosaen, erhalten Sie den momentanen "Cashpot"-Bonus. 

Sie konnen den funffachen "Cashpot"-Bonus erzielen, wenn das 
"CASH X5"-Ucht aufiauchtet. Und schlieBlich kdnnen Sie. 
nachdem Sie alie secha Preise gewonnen haben. die Kugei in die 
Sperre schieBen, um den “Billion"-Bonus in der linken Kugelfalle 
zu aktivieren. 
















SIVIAL.L WHEEL CDas kleine RadJ Haben Sie das kleine Rad 
aktiviert. konnen Sie es dnehen. indem Sie die Kugel dieToop Mif-Rampe 
hochschieGen. so daB die Kugel in die linke Kugelfalle fSllt. Die Falle halt die Kugel 
fest, wShrend sich das Rad dreht und dann auf einem der acht folgenden Bonusse ’ 
anhdlt; 

25.000 Punkte. 50.000 Punkte. 100.000 Punkte. 250.000 Punkte. 500.000 
Punkte, 1.000.000 Punkte. 2.500.000 Punkte. 5.000.000 Punkte 

Wenn Sie die Bonuspunkte erhalten haben, wind die Kugel wieden ins' Spiel 
zuruckgebnacht. 

LEFT BALL TRAP CLinke Kugelfalle) Die linke Kugelfalle wind I 
folgendermaBen gebffnet: 

1. TV-, Auto- und die Reise-Pneise ektivieren 

2. Boot-, Flugzeug- und die Haus-Preise aktivienen 

3. Beide Dollar-Ziele treffen. 

AuBer zum Einsammein der Preise kbnnen Sie die linke Kugelfalle auch dazu 
verwenden, das kleine Rad zu drehen und den "Billion’-Bonus (Milliardenbonus) 
einzuheimsen, wenn diese aktiviert sind. 

DIE PREISE Es gibt sechs verschiedene Preise, die in zwei Gruppen von 
jeweils 3 Preisen aufgeteilt sind: 

Gruppe 1 - Femseher, Auto und Reise 
Gruppe 2 - Boot. Flugzeug und Haus 

Die Kugel muB Ciber eine Kombination aus verschiedenen Rampen und Bahnen \ 
gefCihrt warden, urn die einzelnen Preise wie foigt zu aktivieren: 

1. Rechte Rampe und dann die GeschicklichkeitBrampe fur den Femseher. i 

2. Rechte Rampe und dann die Uhrzeigerrampe fur den Wagen. 

3. Linke Bahn und dann die Geschicklichkeitsrampe fur die Reise. 

4. Rechte Rampe, Geschicklichkeitsrampe und dann die rechte Bahn fur das Boot. 

5. Rechte Rampe. Uhrzeigerrampe und dann die linke Bahn fur das Flugzeug. 

6. Linke Bahn. Geschicklichkeitsrampe und dann die rechte Bahn fur das Haus. 

1st ein Preis aktiviert, leuchtet sein Licht Cirgendwo am Rande des kleinen Rades] auf. 

Beachten Sie. daB Sie alle drei Preise in einer Gruppe aktivieren mussen, bevor Sie 
sie aus der linken Kugelfalle einsammein konnen. Bei drei Preisen wird auch der 
Jackpot 25 Sekunden lang aktiviert. 

Schaffen Sie es nicht, alle drei Preise in einer Gruppe zu aktivieren Cd.h., wenn Sie 
die Kugel verlieren), mussen Sie leider mit der nachsten Kugel wieder ganz von vome 
anfangen. 

IVILILTI-BOMUSSE Wird die Kugel die linke Bahn und dann die 
Uhrzeigerrampe hochgeschossen, konnen Sie sich den nachsten Mutti-Bonus in 
der Reihenfolge holen. Multi-Bonusse von x2. x3. x4, x6, x8 und x10 konnen | 

erzielt werden. 

SUPER-JACKPOT Haben Sie den Jackpot einkassiert, wird auch der | 

Super-Jackpot (50 Millionen Punkte) auf der Uhrzeigersinn-Rampe 5 Sekunden 
lang aktiviert. 

MILLION PLUS SchieBen Sie die Kugel die rechte Rampe und dann die 
Uhrzeigersinn-Rampe hoch, haben Sie 1 MiHton Punkte ergattert. Fur jede weitere 
Ausfuhrung dieser Rampen-Kombination erhohen Sie den Bonus um weitere 1 
Million und konnen ihn dann einsammein Cd.h. beim zweiten Mai erhalten Sie 2 
Millionen Punkte, beim dntten Mai 3 Millionen Punkte usw.). 



STONES N BONES- 
Gameplay 

KEY ROLI-OVEnS CKey -Kont:akt:felderI 

Wenn Sie das Wort “KEY" (SchlusseD buchstabieren, indem Sie 
alle 3 Buchstaben aufleuchten lassen, wird der nachste Turm- 
Bonus aktiviert und der Turm gebffnet. 

Wird die Kugel ins Spiel eingeworfen, leuchtet jedesmal einer der 
"KEY"-Buchstaben auf. Uberquef^ die Kugel den in rascher Folge 
aufblinkenden Buchstaben, erhalten Sie einen 
Geschicklichkeitsbonua. DiesST beginnt bei 1 Million Punkte und 
erhoht sich bei jedem Mai um eine weitere Million. 

Die ■'KEY"-Buchstaben konnen mit Hilfe der Flippertasten 
umgeschaltet werden. 

TOWER RAMP CTurmrampe) SchieBt die Kugel 
die Turmrampe hoch. erhalten Sie den momentan gultigen 
Turmbonus, der jeweils unter dem Turm angezeigt ist. Sieben 
Turmbonusse sind vorhanden - eine Extra-Kugel, der Jackpot, 
der Super-Jackpot, 1 Million Punkte. 5 Millionen Punkte, der 
“HoW’-Bonus und der Doppelbonus. 

RIP LIGHTS C**R.I.P.”- 
Lich^er) Jedesmal, wenn Sie 
durch Aktivieren der drei 
Buchstaben das Wort "R.I.P." (Ruhe 
in Frieden) buchstabieren, wird auch 
der “Kickback"-Bonus im Gewbibe 
(Vault) aktiviert. 

SCREAMS RAMP 
C"ScreamB”-Rampe) 

SchieBt die Kugel die "Screams"- 
Rampe hoch, wird Ihnen ein "Schrei" 
gutgeschrieben. Erreichen Sie die 
Rampe. wenn das "2X SCREAM"- 
Licht aufleuchtet, erhalten Sie 2 
Schreie. Sie konnen auch von hier 
aus im "Multi-Damon"-Modus 
Bonuspunkte sammein (5 Millionen. 

10 Millionen Oder 20 Millionen 
Punkte). 

Schaffen Sie die Rampe mehrmals 
hintereinander. werden weitere Bonusse aktJiviert; 

10-Schusse aktivieren eine Extra-Kugel auf der Turrrtr’Bmpe. 

20, 30, 40 ... -Schusse aktivieren 5 Millionen Punkte auf der 
Turmrampe. 

RIGHT PASSAGE (Rechte Bahn) SchieBen Sie 
die Kugel durch die rechte Bahn, um zu den "KEY"-^ 
Kontaktfeldem und der Turmrampe (wenn sie gebffnet ist) zu 
gelangen. Schaffen Sie die Bahn, wenn das “PLUS"-Licht 
aufleuchtet, erhalten Sie 1 Million Punkte und erhohen den 
Bonus um eine weitere Million. Wenn Sie die Kugel das nbchste 
Mai uber die Rampe fuhren, wahrend das “PLUS"-Licht 











sufleuchtet, bekommen Sie 2 Millionen Punkce und erhohen den Bonus urn eine 
weitere Million usw. 

LEFT RAMP CLinke Pampe} Jedesmel wenn Sie die Kugel die Irnke 
Rampe hochschieBen und es gleich darauf noch ein zweites Mel schaffeot gibt’s 
1 Million Punkte. 

MIDDLE PAS8ADE UND CLEAR RAMP IMit;Mlbahn 

und FreirampaJ Wind die Kuget die Miuelbehn hochgeschoeeen, erreicht 
sie die Freirampe, von wo eus die Kugel zwei Mdglichkeiten hat. Oer erste Weg 
fuhrt; ins Gewdibe und der andene zum linken Flipper. In beiden Fallen roitt die 
Kugel an den "RIP"-lJchtem vorbei; wenn Sie gut sind. konnen Sie die 
Buchstaben aufleuchten lessen und den ** Kickback "-Bonus im Gewdibe aktivieren. 
Auch die "PLUS'- und die “EX SCREAM"-Lichter wenden durch die rechte Bahn 
bzw, die "Screenns"-Rampe ektiviert, wenn die Kugel uber die Freirsmpe auf den 
Flippertisch fdllt. 

STONE AND BONE LIGHTS C"Stone''- und ^Bone’’- 
LichterJ Warden afle "STONE"- und "BONE'*-Licht5eP CStein und Bain) zum 
Leuchten gebracht. wind ein Gespenst auf der Mittelrempe aktiviert. 

WELL BALL-TRAP CBrunnen-Kugelfalle] SchieSen Sie die 
Kugel in den Brunnen, erhalten Sie den momentan guicigen Brunnen-Bonus. Sie 
konnen sich hier auch den Multi-Bonus holen, wenn das "MB”-Licht aufbiinkt. 
VAULT BALL-TRAP lOewdIbe-Kugelfellel 1st das Gespenst 
aktiviert, echieBen Sie die Kugel rn das Gewdibe, um den Bonus einzukaasieren. 
1st kein Gespenst aktiviert, erhalten Sie die bis jetzt gessmirtelten Gewdibe- 
Punkte. Kommt die Kugel aus einem nornnalen Spiel ins Gewdibe Ed.h. nicht uber 
die Freiranope], und das "KICKBACK"-Licht feuchtet auf. wenn die Kugel ins 
Gewdibe geht, erhalten Sie den Bonus, und die Kugel wird wieder ins Spiel 
eingeworfen, Ansonsten failt die Kugel uber die linke Seitenspur heraus. 
MULTUBONUSBE Um den nSchsten Multi-Bonus in der ReShenfolge 
aktivieren und einsemmein zu konnen, mul3 die Kugel durch die Mittelbahn und 
dann in den Brunnen gehen, 

LOOP COMBINATION CLooping-Kambina'tion] Lauft die 

Kugel uber die Mittelbahn und auf die Freirampe, SO daB sie sofort auf den 
Flippertisch fSllt, und dann die "Screams"-Rampe hoch, gefoigt von der linken 
Rampe, erhalten Sia 5 Millionen Punkte. 

TOWER HUNT ETurmjegdJ Beim Turmjegd-Bonus konnen Sie 
Bonusae im Wert von mahreren Millionen Punkten einheimsen^ wenn die Kugel 
die Turmrempe hochschieBt. Beim ersten Mai gibfs 5 Millionen Punkte. Beim 
zweiten Mai bereits 1 □ Millionen Punkte, und wenn Sie es ein drittee Mel 
schaffen, werden Sie mit 20 Millionen Punkten helohnt. 

Die Turmjagd wird durch Einsemmein des blauen Gespenstes fur die Dauer von 30 
Sekunden aktiviert. 

BHOST HUNTER COeepenst^erjegd} Bei der Gespensterjagd 
wird durch Treffer der Fsitziele, der Puffer Oder der Kontakte eine Million Punkte 
vergeben. 

Die Gespensterjagd wind durch Einsammein des gelben Poltergeistes fur die Dauer 
von 30 Sekunden ektiviert, 

□er Jackpot kann wahrend dieser 30 Sekunden auch von der Term rampe aue 
engagengen wenden, 


MULTI-DEMON CMultl-Daman-Bonusl Der 

“Multi'Damon"'Bonus wird aktiviert, indem Sie den blausn 
Tlntenflsch einsemmein. 1st der Bonus aktiviert, wird die Kugel, 
wenn sie ins Gewolbe Oder in den Brunnen failt, festgehalten. 
Wird die neue Kugel ins Spiel gebracht. sollten Sie versuchen, 
euch sie in eine Kugelfaile zu bringen, Je mehr Kugein 
“eingesperrt'* sind. deato hPher ist der “Multi-Million"-Bonus: 

1. Die "Screams"-Rampe bringt Ihnen 5 Millionen Punkte, wenn 
keine Kugein gesperrt sind. 

9. lat eine Kugel gesperrt, so bringt Ihnen die “Screams"-Rsmpe 
10 Millionen Punkte. 

3. Sind zwei Kugein gesperrt, bringt ihnen die "Screams"-Rempe 
20 Millionen Punkte. 

□er ‘'Multi-Demon"-Bonus wind fur die Dauer von 30 Sekunden 
aktiviert. 

BRIM REAPER CSensenmann-Boiius] Beim 
'Grim Reeper"-Bonus CSensenmannbonus] werden durch 
Kugelfaile, Gewolbe und Brunnen jeweils 5 Millionen Punkte 
erzielt. 

Dieser Bonus wind aktiviert. wenn das Sensenmann-Gespenst 
elngessmmelt wurde. das 30 Sekunden lang aktiv bleibt. 

Wahrend dieser 30 Sekunden ist auch der Jackpot auf der 
Turmrampe aktiviert, 

QHOSTS CBeapensterS Wenn alle "STONE"- und 
'BDNE"IJchter aufleuchten, wind ein Gespenst aktiviert. Das 
Einsemmein von Gespenstern bringt Bonuspunkte Oder aktiviert 
weitere Bonuese, Gespenster werden auf die folgende Art und 
Weiee aktiviert und eingeeammelt: 

1. Bat CFIedermaue) ■ erzielt 5 Millionen Punkte. 

2. Blue Ghost CBIaues Gespenst) - aktiviert den Turmjagd-Bonus. 

3. Green Smiler CGruner L^chier) - aktiviert eine Extra-Kugel auf 
der Turmrampe. 

4. Red Devil IRoter Teufei] - erzielt 1 □ Millionen Punkte. 

5. Yellow Poltergeist CGelber Poltergeist] - aktiviert den 
3 espenaterjagd-Bon us. 

6. Biue Dctopussy (Blauer Tntenfisch) - aktiviert den "Multi- 
Damon "-Bonus. 

7. Mummy's Head tMumiensch&dei) - bringt 15 Millionen Punkte. 

8. Grim Reaper tSensenmann] - aktiviert den Sensenmann-Bonus, 
Anmerkung: Ein erleuphtetes Gespenst muB eingesammelt 
werden. bevor ein weiteres Gespenst aktiviert werden kann. 

SUPER-JACKPOT Sch ieBen Sie die Kugel, nachdem 
Sie den Jackpot gewonnen haben, die Turmrampe hoch 
(wahrend das "S-JACKPOT"-Licht unter der Turmrampe 
aufbiinkt), durfen Sie auch noch den Super-Jackpot mit 5G 
Millionen Punkten mitnehmen. 
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WGRENZTE OARANTIC DER PIRMA GAMETEK 
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Fmials von naun^atio CQQ} Tagan ork»&mfc a*Gi-i CBarnet^ 
tjai^aft:* jadaa fahiTar-Hart:e Gamafcak-Sol^twamepr'odpkts, 
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map a r*! a man odam zu amaatzan. 
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i_mangannaaaanam HandhaDunca. ’FalaoHam Barnu^zung 
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alia andaman Gamandan. dabam tats GannaGak an kalnamia* 
andama Vamcma pa aba omao ban odam F o r'd ej; u n Qy> 
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AVERTI$$EMENT SUR L’EPILEPSIE 

A lire avant toute utilisation d’un jeu vidSo par vous-mgme ou votre enfant. 

Certaines personnes sont susceptibles de falre des crises d’Spilepsie ou d'avoir des 
pertes de conscience a la vue de certains types de iunnibres clignotantes ou d'eiements 
frequents dans notre environnemenl quotiden. Ces personnes s'exposeant ti des crises 
lorsqu'elles regardent certaines images tSI^visSes ou lorsqu’elles jouent a certains jeux 
video. Ces ph6nom6nes peuvent apparaitre alors mgme que le sujet n'a pas 
d'antecedent medical ou n'a jamais eie confronte a une crise d'epilepsie. 

Si yous-m§me ou un membre de votre famille ave 2 deja presente des symptemes lies a 
I’epilepsie (crise ou perte de conscience) en presence de stimulations lumineuses, 
veuiilez consulter votre medecin avant toute utilisation. 

Nous conseillons aux parents d'etre attentifs a leurs enfants lorsqu'ils jouent avec des 
jeux video, Si vous-mgmes ou votre enfant prgsentez I’un des symptOmes suivants: 
vertige, trouble de la vision, contraction des yeux ou des muscles, perte de conscience, 
trouble de I'orientation, mouvement involontaire ou convulsion, veuiilez 
immediatement cesser de jouer et consulter un medecin. 

PRECAUTIONS A PRENDRE DANS TOUS LES CAS POUR 
L’UTILISATION D’UN JEU VIDEO 

• Ne vous tenez pas trop pres de I’dcran de television et aussi loin que le 
permet le cordon de raccordement. 

• Jouez a bonne distance de I'ecran de television et aussi loin que le 
permet le cordon de raccordement 

• Utilisez de preference les jeux video sur un ecran de petite taille. 

• Evitez de jouer si vous etes fatigue ou si vous manquez de sommeil. 

• Assurez-vous que vous jouez dans une piece bien eclairee. 

• En cours d'utiiisation, failes des pauses de dix a quinze minutes toules 
les heures. 
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